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Die Waden schmerzen, die Gelen- 
ke sind ein Fall für den Physiothe- 
rapeuten, der Dreck klebt am 
ganzen Körper und der Angst- 
schweiß steht ihnen noch Stunden 
später ins Gesicht geschrieben - 
was sich anhört wie die redaktio- 
nelle Testphase eines 20-Prozen- 
ters, ist in Wirklichkeit das Ergeb- 
nis einer mehrstündigen Downhill- 
Mountainbike-Abfahrt. Um die 
Fachpresse den Nervenkitzel die- 
ses Extremsports am eigenen Leib 
spüren zu lassen, hat Codemasters 
einige Das-wird-schon-nicht-so- 
schlimm-werden-Journalisten am 
ersten Mai-Wochenende den 
2.000 Meter hohen Tremalzo am 
Gardasee runtergejagt ~ mit Kara- 
cho über Schotterpisten, durch 
Schnee und Eis, bei strahlendem 
Sonnenschein und strömendem Re- 
gen. Und da soll nochmal jemand 
sagen, wir würden uns nicht für 
unsere Leser abstrampeln. Daß 
Thomas und Petra ohne größere 
Blessuren von diesem Höllentrip 
zurückgekehrt sind, war nicht zu- 
letzt der intensiven Vorbereitung 
durch die Truppe von Biker-Star 
Niels-Peter Jensen (bekannt aus 
den Nutella-TV-Spots) zu verdan- 
ken. Falls Sie sich demnächst ver- 
gleichsweise gefahrlos am heimi- 
schen PC den Berg hinunterstürzen 
wollen, empfehlen wir Ihnen den 
Vorabbericht zum Codemasters- 
Rennspiel No Fear Downhill Moun- 
tainbiking, zu finden auf Seite 58. 
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Alljährliches Händler- und Presse- 
Gipfeltreffen bei der Bielefelder 
Niederlassung von Hasbro Interac- 
tive. Erst recht seit der Übernahme 
von MicroProse hat sich der Gigant 
zu einem der wichtigsten Spiele- 
Anbieter entwickelt. Was sich auch 
in den Charts widerspiegelt, wo 
Rollercoaster Tycoon, Falcon 4.0, 
European Air War oder Worms 
Armageddon auf den vorderen 
Plätzen gelistet sind. Überraschung 
des Tages: Hasbro Interactive hat 
sich die Rechte an Simon the Sor- 
cerer 3D gesichert - bisher küm- 
merte sich Infogrames um die kulti- 
gen Abenteuer von Zauberlehrling 
Simon. Auch in dieser Ausgabe te- 
sten wir mit der Roboterschlacht 
MechWarrior 3 und dem Star 
yre/c-StruIfcjgiespiel Birlh of the Fe- 
deration zwei vielversprechende 
Hasbro-/MicroProse-Neuheiten. 
Wie sich die doch recht unter- 
schiedlichen Wertungen von 52% 
und 82% auf die beiden Titel ver- 
teilen, lesen Sie ab Seite 1 V4 be- 
ziehungsweise ab Seite 1 1 6. 
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Mal unter uns: Würden Sie Tomb 
Raider 4 kaufen, wenn die techni- 
schen Verbesserungen gegenüber 
Teil 3 ähnlich gering wären wie zwi- 
schen Tomb Raider 2 und 3? Ja? 
Nein? Was denken die PC -Games- 
Leser? Schau'n Sie mal auf Seite 8, 
da steht's schwarz auf weiß. Auf der 
Megaspielemesse Electronic Enter- 




tainment Expo (kurz: E3) wurde 
Tomb Raider 4 jedenfalls nicht offi- 
ziell gezeigt - weniger aus Verlegen- 
heit, sondern weil um jeden Preis der 
Eindruck vermieden werden sollte, 
daß es sich bei Eidos um eine Lara- 
Croft-und-sonst-nix-Company han- 
delt. We und wann es mit der Po- 
werlady weitergeht, darüber scheint 
sich der Hersteller selbst nicht so 
ganz im Klaren zu sein. Beispiel ge- 
fällig? Noch in einer offiziellen Pres- 
semitteilung vom 1 1 . Mai (also kurz 
vor der Spielemesse E3) heißt es: „In 
der Zwischenzeit haben auch die 
Vorbereitungen für Lara Crofts neue- 
stes Abenteuer, den vierten Teil der 
Tomb Raider-Ser'\e, begonnen". Eine 
Woche nach dem Drei-Tage-Mara- 
thon in Los Angeles dann die 1 80°- 
Wendung: „Zum Thema eines ,even- 
tuellen' Tomb Rmider 4 möchten wir 
zu diesem Zeitpunkt keinerlei State- 
ments in irgendeiner Form abge- 
ben." Auch gut, dann werfen wir 
eben zunächst einen ersten Blick auf 
das restliche Sortiment, darunter 
Anachronox, Legacy of Kain: Soul 
Reaver, Omikron oder Braveheart. 
Zusätzlich zu diesen Eidos-Neuhei- 
ten fi nden Sie alle weiteren High- 
lights der E3 ab Seite 29 in der 
großen PC-Games-E3-Reportage. 
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Die Ausgabe 7/99 ist praktisch im 
Kasten, da erreicht uns noch eine 
testreife Fassung des Adventures 
Discworld No/r von GT Interactive. 
In sprichwörtlich letzter Sekunde 
müssen die ursprünglich nicht vor- 
gesehenen Seiten freigeschaufelt 
werden. Die Folge: Der Chefredak- 
teur wird um seinen Verstand, Dru- 
ckerei-Angestellte um ihre Nachtru- 
he und Spieletester um den Feier- 
abend gebracht. Nach dem Durch- 
spielen steht fest: Nicht nur Lucas- 
Arts produziert gute Adventures. 
Lesen Sie ab Seite 86, warum es 
Discworld No/V (rechtzeitiges Er- 
scheinen vorausgesetzt) mindestens 
genauso, wenn nicht sogar mehr 
verdient hätte als Neos Aufbaustra- 
tegiehit Die Völker, zum Spiel des 
Monats gekürt zu werden. 

Einen traumhaften Juni und viel 
Spaß beim Lesen und Spielen 
wünscht Ihnen 

Ihr PC-Games-Team 
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Messebericht: 

E3 in Los Angeles 29 

Die E3 ist die weltweit größte Messe im Spielebe- 
reich. Was es dieses Mal an Überraschungen, 
Neuigkeiten und - vor allem - Verschiebungen 
gab, lesen Sie in unserem ausführlichen Special. 



46 



Sehnsüchtig erwartete 
Blockbuster auf der E3 

Zahlreiche Spiele, die in diesem Jahr auf der E3 
präsentiert wurden, sind inzwischen schon alte Be- 
kannte. Wir warfen einen Blick auf das derzeitige 
Entwicklungsstadium der potentiellen Highlights. 




Hard^ und Soft wqre, Stars und Stern 
Bytes präsentierten sich Mitte Mai auf der wich- ^ > 
tigsten Spielemesse der Welt. Aul insgesamt 20 ^ ^ 
Seiten haben wir für Sie die interessantesten Spie- gg 
te der Jahrtausendwende zusammengetragen. 



Feedback: Rollenspiele 144 

Baldu/s Gate, Fallout und die Aufregung um Diablo 
2 haben's gezeigt: Das Rollenspiel ist längst nicht so 
tot, wie es viele Skeptiker vorausgesagt haben. 

Insight: John Carmack 1 50 

Kein Zweifel - ohne diesen Mann hätte es Half-iife 
und Unreal nie gegeben. Der mehrfache Millionär 
und Ferrari-Sammler gilt als Exzentriker und fast 
schon fanatischer Programmierer. 

Insight: Lionhead-Tagebuch 154 

Auch unsere Serie aus dem Hause Lionhead steht 
dieses Mal ganz im Zeichen der E3. Die Black and 
W/i/7e- Schöpfer unternahmen alles, um das Spiel 
der Öffentlichkeit präsentieren zu können. 



PREVIEW 



Anstoß 3 



68 



Einer der beliebtesten und zweifellos besten Fuß- 
ball-Manager geht in die dritte Runde. Was von 
der Neuauflage des Ascaron-Klassikers zu halten 
ist, lesen Sie ab Seite 68. 



Deoth Valley. 



66 

Commandos im Wilden Westen? Postkutschen statt 
Panzer? Revolverhelden statt Soldaten? Ob das 
Geheimrezept von Spellbound funkti onieren kann, 
erfahren Sie in unserem Preview. 

No Fear Downhill 
Mountainbiking 58 

Eigentlich gibt es kaum noch eine Sportart, die nicht 
für den PC umgesetzt worden ist. Codemasters ka- 
men nun auf die Idee, den Spieler auf eine rasante 
Berg-und-Talfahrt mit dem Mountainbike zu schicken. 



Outcast 



70 



Nur noch wenige Wochen, dann ist es soweit: 
Cutter Slade wird im Action-Adventure Outcast sei- 
nen ersten Auftritt haben. Wir treffen letzte Vorbe- 
reitungen für die Reise in die fremde WeltAdelpha. 



Ph 



orao 



56 



Caesar hat erst einmal ausgedient. Nach dem dritten 
Teil des Aufbau-Klassikers begibt sich Impressions 
nun ins alte Ägypten. Wird sich der Echtzeit-Pyrami- 
denbau als ein würdiger Nachfolger erweisen? 

System Shock 2 50 

Noch immer gilt System Shock als eines der besten 
Rollenspiele aller Zeiten. Momentan laufen bei 
Looking Glass die letzten Vorbereitungen für die 
Fortsetzung des Science- Fiction-Gruselmärchens. 



60 



Unter schwarzer Flagge 

Endlich ein Nachfolger für das legendäre 
Pirates^ Wir warfen für Sie einen ersten Blick 
auf das vielversprechende Seefahrts-Strategical 
aus dem Hause Eidos. 



62 



Wheel of Time 

Die ungewöhnliche Mischung aus 3D-Shooter und 
Echtzeitstrategie dürfte bei Fantasy-Fans nicht nur 
wegen der außergewöhnlichen Grafik für Aufre- 
gung sorgen. Wir bieten Ihnen erste Informationen. 



REVIEW] 



Actua Icehockey 2 

Actua Pool 

Ancient Evil 

Aquarium 



Army Men 2 

Baseball 2000 . 

Boss Rally 

Die Völker 



Discworld Noir_ 
Ed Hunter 



Fleet Command 

Land der Hoffnung_ 

MechWarrior 3 

Midtown Madness _ 
Nice 2: Tune up 



JOS 
112 
122 
_122 
106 
112 
_122 
_76 
_86 
.112 
112 
130 
116 
136 
110 



Savage Arena 

Sports Cor GT 

Star Trek: Birth of the 
Federation 

Street Wars 

Thrust, Twist & Turn 

Wild Metal Country 



HARDWARE 




News 



156 
158 



Vorschau: Millenium G400 

Test: Maxi Gamer Xentor 

und Viper 770 1 60 

Test: 3D-Revelator 162 

Tips zu Voodoo 3 und TNT 2 _1 66 
Die Hardware- Referenzliste 1 70 




Official Farmula 
One Racing 

Ausgestattet mit der exklusiven FIA-Lizenz 
des Jalires 1998 möchte Eidos nun aucli im 
Rennspiel-Genre Fuß fassen. Test ab Seite 92. 




Official Formula One Racing 92 

Player Manager 84 

Star Wars: Episode 1 

Racer siehe Beilage 

Star Wars: The Phantom 

Menace siehe Beilage 



TIPS & TRICKS 



Civilization: Call to Power_ 
Die Siedler 3: Missions-CD_ 
Die Völker 



GTA: London 

Jagged Alliance 2 

Silver 

Kurztips 



.199 
_195 
_174 
.179 
_187 
.183 
203 
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Die Völker 

Die besten Ideen aus allen Strategiespielen 
wurden gesammelt, um das endgültige Aufbau- 
strategiespiel zu erschaffen. Auf sieben Seiten 
haben wir Die Völker eingehend getestet. 



IMHALT CD-ROMS 



Auf der PC -Games-CD-ROM finden Sie Demoversionen aktueller Spiele sowie zahlreiche Treiber, | 
Updates und Specials. Auf der PC-Games-PLUS-Edition für DM 19,80 finden Sie zusätzlich 
eine Vollversion von Warbreeds. Die praktischen CD-Booklets mit den Anleitungen finden Sie 
zusammen mit den Backlays auf Seite 171. 



Demos (CD 1) 



-Die Völker 

-Fire & Dorkness 

-Shattered Light 

-Starshot: Panik im Space Circus 

-Storm 

-Triple Play 2000 
-Ultimate 8 ßdl 
-X-Wing Alliance 



Specials (CD 1) 



-MS Internet Explorer 5.0 

-WinZip 7.0 SR I (Shareware-Testversion) 

-Gamespy 

-Netscape Communicator 
-Videoreportage - Outcast 
-Videoreportage - Age of Empires 2 
-Videoreportage - Diablo 2 
-Rollercoaster Tycoon Szenario 
-Lesereinsendungen 
-Feedback Hardware 



Bugfixes/Updates (CD 1) 



-Apache Havocvl.ld ( 
-Bundesliga Manager 98 v2.0b (deu) 
-Civilization II Gold vi .3 (d) 
-Die Siedler 3 vi .34 für alle 

Versionen (deu) 
-Expendable Patch #1 (int.) 
-Gangsters Patch #4 (eng) 
-Jagged Alliance 2 
-Hell-Copter Patch #1 (eng) 
-Heretic 2 Enhancement Pack v 1.06 von 

vi. 04 oder vi. 05 (engl) 
-Heroes of Might ond Magic III 

vl.l (eng) 

-Lamantation Sword Multiplayer- 
Fix (deu) 

-Lands of Lore 3 v.1.06 J (engl) 
-Links LS 99 vi .21 (eng) 
-Metro Police vi .4 
-Myth-Ihe Fallen Lords vi. 3 
Final (eng) 



-NASCAR Revolution vi. 02 (engl) 
-Nice 2 vi .04 (deu) 
-Questfor Glory 5vl.2 (eng) 
-Speedbusters Patch #2 (deu) 
-StGrsiegeTribesvl.41 von 
vi .40 (engl) 

-Starsiege Tribes vi .41 von vi .0 
-Starsiege Tribes vi .41 von 
vi. 3 (engl) 

-StarSiege vi .002 (eng) 
-Total Annihilation v3.1 (eng) 
-Ultim@te Race Pro vi .5 (engl) 
-Unreal Cyrix Beta v2.02 (engl) 
-Unreal v2.24 (engl) 
-Vermeer vi .57 (deu) 
-Warzone 2100 vi .02 (deu) 
-Worms Armageddon Patch #1 (eng) 




Demos (Bonus CD-ROM 


-CD2) 1 


-Der Kosar 


-Gromado 


l-Railroad Tycoon II - The Second Century 


-Descent 3 - neue Demo 


-Heroes of Might and Magic III 


Uophy Boss 3D 


-Die Chroniken des Schwarzen Mondes 


-Land der Hoffnung 




-Evil Core-The Fallen Oties 


-Pina Syndicate 






DiscwarM IMair 

Terry Pratchett Ist zurück. Mit seinem drit- 
ten Scheibenwelt-Abenteuer wagt er sich 
auf völlig neues Terrain, um uns mit frischem 
Witz und originellen Ideen zu berauschen. 





DSamanü Viper 
V77a Ultra 

Ist der nVidia TNT2 Ultra wirklich der 
schnellste Grafikchip? Anhand der Viper 
V770 Ultra konnten wir diese Frage klären. 
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NEWS 



ID-SHOOTER 



Crusaders af Might Obi Wan 




Oliver Menne stellt 
Lara ein Ultimatum 



Mit Tomb Raider ist es wie mit 
den Filmen der Robocop-Serie: 

Der erste Teil war ein Genie- 
streich, die Nachfolger verrühr- 
ten nur die bekannten Zutaten 
neu. Doch auch wenn insbeson- 
dere Tomb Raider 3eherdurch 
Detailverbesserungen auffiel als 
durch grundlegende Innovatio- 
nen, konnte mich das dritte 
Abenteuer der taffen Lady be- 
geistern. Natürlich war auch 
ich ein bißchen enttäuscht, daß 
die bekannten Clippingfehler 
als Special Guests in Erschei- 
nung traten. Wir wollten von 
unseren Lesern wissen, ob sie 
Lora überhaupt noch einmal 
auf einer Exkursion begleiten 
würden, wenn die Unterschie- 
de zwischen Teil 3 und 4 ähn- 
lich mager ausfielen wie zwi- 
schen Teil 2 und Teil 3. Die 
überwältigende Mehrheit erteil- 
te Lara eine Absage, womit 
wohl klar zum Ausdruck 
kommt, daß sich Eidos für das 
nächste Croft- Ad venture ein 
paar wirkliche Neuerungen 
ausdenken muß. Anderenfalls 
werde ich nämlich lieber zu 
Drakan greifen, das nicht nur 
eine mindestens genauso rei- 
zende Heldin präsentiert, son- 
dern auch technisch die inzwi- 
schen veraltete Tomb Raider- 
Grafikengine in den Schatten 
zu stellen scheint. Sollte Tomb 
Raider 4 als einziges neues 
Feature ein originelles Tattoo 
auf Frau Crofts Oberarm bie- 
ten, dann werde ich der Dame 
leider meine Freundschaft auf- 
kündigen müssen. 

Würden Sie Tomb Raider 4 kaufen, 
wenn die Unterschiede zu Teil 3 ähn- 
lich groß wären wie zwischen Tomb 
Raider 2 und 3? 



Ja 



21% 



Quelle: 

Umfrage unter 1 .000 Lesern von PC Games Online 



& Magic 

Serientäter 

Was soll'n wirden Fans nur 
schenken, ohne viel zu denken? 
Rollenspiele? Gibt's schon viele. 
Strategie? Taktik? Wurd' gerade 
eben fertig. Doch ein Actiongame, 
den Spieler hetzen, das war' doch 
was, um Might & Magic fortzuset- 
zen. Crusaders of Might & Magic 
sieht ein bißchen aus wie Tomb Raider oder King's Quesf 8 und 
kommt vermutlich Ende des Jahres auch für den PC. 




Der Screenshot stammt von der PlaySta- 
tion-Version. Auf dem PC dürfen wir eine 
höhere Auflösung erwarten. 



Rumbrettern in 3D 

TrickSfyle von den Criterion Studios 
[Redline Racer , Sub Culture) ist tech- 
nisch genauso gut wie andere futuri- 
stische Action-Rennspiele, grafisch 
aber ungleich stärker. Mit dem Ho- 
verboard flitzt man durch die Städte 
der Zukunft; London, Tokio und an- 
dere sollen erkennbar sein. Acciaim bringt's im Oktober auf den Markt. 




Nur wer die Stunts beherrscht, hat Erfolg 
im Kampf gegen Zeit und Konkurrenz. 




Rune 

Von allem das Beste 

Daß man mit der L/nrea/-Engine mehr als eckige 
Gänge und kantige Steine darstellen kann, be- 
weist Rune. Viele Passagen des Spiels sehen recht 
organisch aus, auch die vermoderten Schiffsfried- 
höfe am Meeresgrund wirken glaubhaft. Nicht 
von Unreal, sondern von Half-Life übernommen ist 
jedoch die Darstellung von Mensch und Tier, die 
auf der Skeletal-Animation-Technik beruht. Das 
actionlastige Wikinger-Abenteuer mit Nah- und 

Fernkampf wird nicht aus der Ich -Perspektive gezeigt, vielmehr ist die Spiel- 
figur im Bild. Angepeiltes Erscheinungsdatum: Sommer 2000. 



TELEGRAMM 



Rune wird zahlreiche 
Bezüge zur nordischen 
Mythologie haben. 



Hl Aus Alt mach Neu: Q-Bert, Pong, Tefris und Missile Command 
werden von Hasbros alt-neuem Label Atari neu aufgelegt, Space 
Invaders von Activision. +++ Red Für/ von iMagic Games ist ein 
Actionspiel auf hoher See. Der Clou: Erstmals wird Wasser physi- 
kalisch korrekt dargestellt, jede Welle läßt das Boot schaukeln. Prä- 
dikat seekrankheitserregend. HH Delta Force 2 kommt im 
Herbst mit verbesserter Voxel-Engine und Voice-over-Net-Technolo- 
gie für Funkkontakt zwischen den Teammitgliedern ohne den Um- 
weg über die Tastatur. HH Für das Weihnachtsgeschäft 1 999 
plant Empire mit Fanfasfic Journey 6er\ vierten Teil der Pro Pinball- 
Serie, die thematisch in Richtung Jules Verne tendiert. HH Blue 
Byte arbeitet an einer Neuauflage des Spielhallen-Klassikers Dra- 
gons Lairaus dem Jahre 1 983. Doch was früher nur ein Grafik- 
wunder war, soll sich jetzt zum Spiel mausern und wirklich Game- 
play bekommen - daran hat's den alten Versionen nämlich gefehlt. 
Unterstützt wird die Mülheimer Firma bei Dragon's Lair 3D (soll op- 
tisch und spielerisch in Richtung Tomb /?a/c/er gehen) von Zeichen- 
trick-Legende Don Bluth, der sich mit Feivel der Mauswanderer eV 
nen Namen machte. Erscheinungstermin: Dezember 2000. 



Frisch wie ein junger Jedi 

Kaum eine andere Präsentation wur- 
de auf der E3 mit so viel Spannung 
erwartet wie der bisher geheim ge- 
haltene Titel zu Star Wars: Episode 1 . 
Außer den bereits bekannten Spielen 
Phantom Menace und Racer wurde 
mit zwei bis drei neuen Spielen ge- 
rechnet. Kleine Enttäuschung: Es wa- 
ren nur zwei und davon ist eines eine 
Enzyklopädie im Stile von Behind fhe 
Magic. Umso interessanter könnte 
das andere werden, nur leider gab's 
zwar ein Video zu sehen, aber keine 
Screenshots zum Mitnehmen. Die 
Facts: 3D-Action in Gängen und 
Außen levels, bei der vor allem auch 
das Lichtschwert spricht. Weiche, 
spektakuläre Moves durch Motion- 
Capturing bringen die Dramatik des 
Films auf den Computer. Weniger 
spektakulär ist bisher noch die 
Graf ikengine. Bis zum Herbst bleibt 




Obi Wan wird ein 3D-Actionspektakel im 
Jedi-Knight-Format (im Bild). 

Zeit, diese aufzumöbeln. Immerhin 
steht dus Spiel in der Tradition von 
Jedi Knight. Und trägt den Namen 
Obi Wan. Dies alles verpflichtet. Hof- 
fentlich auch grafisch. 



Oni 

Bungie-Jumping 

Nach Myth 1 und 2 läßt Bungie 
mit On/ ein technisch beeindru- 
ckendes Actionspiel im Japano- 
Look folgen. Charaktere aus über 
1 .000 Polygonen mit 400 Anima- 
tionen beackern sich ab Herbst mit 
Kampfsport-Techniken. 




Schnell und flüssig: die Oni-Grafik nützt 
3D-Grafikkarten nach Kräften aus. 
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Thomas Borovskis 
setzt auf die Zukunft 
der ,,Underdogs'' 



.Wenn Sie 100.000 Mark in ei- 
ne Computerspielefirma investie- 
ren könnten, welche würden Sie 
wählen?" - fragten wir unsere 
Leser. Mit einem Prozentsatz von 
5 1 % und somit der absoluten 
Mehrheit machte der Spielegi- 
gant Electronic Arts das Rennen. 
Eidos und Microsoft kommen zu- 
sammen noch auf stattliche 33% 
-und der Rest, tja, der Rest ran- 
giert nur noch unter ,,ferner lie- 
fen". Gerade einmal 3% (oder 
weniger) unserer Leser vertrauen 
darauf, daß Firmen wie Activi- 
sion, Acciaim oder Hasbro auch 
in der Zukunft wirtschaftlich erfol- 
greich sein werden. Ich persön- 
lich sehe die Sache ja genau an- 
dersherum, denn wenn ich über 
ein solches Vermögen verfügen 
könnte, würde ich es gerade in 
die kleinen, dynamischen ,,Un- 
derdogs" investieren, die derzeit 
an vielversprechenden Projekten 
arbeiten und bei denen man 
auch ohne ständige Firmenüber- 
nahmen noch von Wachstum 
sprechen kann. Wohin soll ein 
Gigant wie EA eigentlich noch 
wachsen? Daß sich der Aktien- 
kurs einer Firma wie Interplay in- 
nerhalb weniger Tage quasi ver- 
doppelt kann, ist eine Tatsache - 
bei einem Riesen wie EA ist die- 
ser Fall aber unwahrscheinlich. 
Auf der anderen Seite ist das Ri- 
siko eines Total Verlustes bei EA 
natürlich umso geringer... 

Wenn Sie DM 100.000,- in eine 
börsennotierte Computerspielefirma 
investieren könnten: Welche würden 
Sie wählen? 



loke Two 
InterociKe Magic 
UbiSoft 
THQ 

Hosbro literadrve 
Irfogiomes 
GT hleraclive 

Adaim | ^ 
Inierplay |3% 

Miaowlt 
Eidos Interoctire 
Electronic Arts 

Quelle: 

Umfrage unter 1.000 Lesern von PC Games Online 



My 

Edition 

Verkanntes 
Meisterwerk? 

Schätzen Sie mal, wieviel 
Prozent aller M/sf-Käufer 
das millionenfach verkaufte 
Render-Adventure niemals 
zu Ende gespielt haben 
oder ob des hohen Schwie- 
rigkeitsgrades frustriert wa- 




Wer bislang hilflos durch die Myst-Renderwelten 
stolperte, wird künftig mit Tips unterstützt. 



ren. 20%? 30%? Nein, es sind satte 50%, das ergibt knapp zweieinhalb 
Millionen verzweifelter Menschen in aller Welt. Im September erscheint 
deshalb die Myst Masterpiece Edition - mit TrueColor-Grafik (16 Mio. 
Farben statt bislang 256), komplett neu gerenderten Kamerafahrten, Mu- 
sik in CD-Qualität, neuen Soundeffekten und - jetzt kommt's - einem 
„elektronischen Ratgeber" mit dreistufiger Hilfefunktion, die wahlv/eise 
kleine Hinweise gibt oder gleich die Lösung verrät. 

Finai Fantasy B 

Das Ende von Avalanche 

Die Nachtigall pfiff's schon längst von den Pagoden, doch nun ist es offi- 
ziell: Final Fantasy 8 kommt zum Jahresende auf den PC. Die alten Hel- 
den aus Teil 7 wurden in den 
'%^^BBI Ruhestand geschickt, die neue 
Hauptperson heißt Squall, 
sieht eine ganze Ecke männli- 
cher aus und wird, wie die 
anderen Personen des Spiels 
auch, durch animierte Ge- 
sichtszüge noch lebendiger 
wirken - was den Herz- 
Schmerz-Faktor gegenüber 
Die PlayStation-Welt steht bereits Kopf: Final dem Vorgänger nochmals er- 
Fantasy 8 erscheint im Winter für den PC. höhen dürfte. 




Star Trei€: 



Adventure für Einsteiger 

Vor allem an Einsteiger und Star 7re/c-Fans 
wendet sich Insurrection von Activision. In- 
haltlich an den achten Star Tre/c-Kinostrei- 
fen (deutscher Titel: Der Aufstand) ange- 
lehnt, muß der Spieler eine große, geren- 
derte Welt erforschen, kleine Rätsel lösen 
und bei einigen Actionsequenzen seine Ge- 
schicklichkeit unter Beweis stellen. Erster 
Kontakt mit der Kundschaft: vermutlich An- 
fang des nächsten Jahres. 



TELEGRAMM 




Bei Ihren Streif zügen treffen Sie 
auf die Stars des Kinofilms. 




Bl Dev/7 inside heißt dos neue, gruselige Action-Ad venture von A/one 
in the Dar/r- Erfinder Hubert Chordot. Hubert arbeitet auch an den Puz- 
zles vo n Alone in the Dark 4 mit, dos bei Infogrames in der Mache ist. 
HH Das phantasievolle Atlantis 2 ist bei Cryo in Arbeit. ++••• Mit 
der kürzlich erworbenen Bctman-Lizenz wird Ubi Soft ein Action-Ad- 
venture umsetzen. + + + 




Das Böseist immer 
und überall 

Die Entwickler von Arxel Tribe (Der 
Ring des Nibelungen) graben wie- 
der in der Kiste mit deutschen Klas- 
sikern. Diesmal muß Goethes Faust 
herhalten. Die Geschichte über die 
Verführbarkeit der Menschen wur- 
de in die Gegenwart verlegt, her- 
ausgekommen ist ein klassisches 
Point'n'Click-Detektivadventure. 
Der Spieler soll bei Dialogen mit 
verschiedenen Personen herausfin- 
den, wos sie angestellt haben. Fer- 
tig wird das Programm voraussicht- 
lich im Spätsommer. 




Ähnlich wie Myst brilliert Faust mit de- 
taillierten, vorgerenderten Landschaften. 

Gruselige Nachtgeschichten 

Der direkte Diablo 2-Konkurrent 
heißt Nox, kommt von Westwood 
und ist ebenfalls ein heißer Anwär- 
ter für lange Fantasy-Nächte. Sie 
kämpfen gegen eine Armee von 
Untoten, die unter der Fuchtel der 
bösen Magierin Hecubah stehen. 
Neben einem ganzen Arsenal an 
Schwerten, Dolchen und Äxten ste- 
hen Ihnen rund 70 (!) verschiedene 
Zaubersprüche zur Verfügung, die 
auch miteinander kombiniert wer- 
den können. Wenn alles nach Plan 
läuft, soll die düstere Monsterjagd 
Ende des Jahres beginnen. 




Diablo-Fans werden sich im Nox-Univer- 
sum sofort zurechtfinden. In gewohnter 
Iso-Perspektive schleichen Sie durch Dun- 
geons und kämpfen gegen Untote. 
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Florian Stangl 
ändert den Kurs 



Egal, um welches Rennspiel es sich 
handelt: Nach einer gewissen Zeit 
kennt man alle Strecken, fährt 
vielleicht noch das eine oder an- 
dere Mal den Lieblingskurs, um 
sich dann zurück zu lehnen und 
die Gretchenfrage zu stellen: „Und 
was mach ich jetzt?" Bei Electronic 
Arts lautet die Antwort, einfach 
ein Jahr auf ein neues Vollpreis- 
spiel warten. Andere Hersteller 
stellen den Spieler auf eine noch 
größere Geduldsprobe. Doch wie 
unsere Umfrage zeigt-, würde ein 
Großteil unserer Leserschaft lie- 
bend gerne den Gegenwert von 
ein oder zwei Musik-CDs in ein 
vernünftiges Paket neuer Strecken 
investieren, wenn diese nur der 
Realität nachempfunden sind. Be- 
sonders beliebt sind natürlich 
Nachbildungen von vertrauten 
Verkehrswegen aus der eigenen 
Umgebung. Wer möchte nicht 
den täglichen Weg zur Arbeit mit 
gewagten Manövern abkürzen, 
ohne gleich Automobil und Füh- 
rerschein zu riskieren? Bislang ist 
Midtown Madness das einzige 
Spiel, zu dem von vornherein be- 
absichtigt ist, weitere detailliert 
nachgebildete Städte auf Zusatz- 
CDs nachzuliefern. Doch warum 
nicht öfter? Da unsere Leser sogar 
bereit wären, für die Erweiterung 
eines populären Spiels zu bezah- 
len, sollte so mancher Hersteller 
allmählich umdenken. Firmen wie 
Electronic Arts oder Eidos, die be- 
reits davon sprechen, amerikani- 
sche oder englische Produkte für 
den deutschen Markt anzupassen, 
würden hier ein dankbares Publi- 
kum finden. 

Würden Sie für Rennspiele wie Need 
for Speed, Driver oder Midtown 
Madness Zusatz-CDs mit originalge- 
treu nachgebildeten Städten oder an- 
deren realen Kursen kaufen? 




Quelle: 

Umfrage unter 1 .000 Lesern von PC Games Online 




Original-Trikots und Vereinslogos: Die 
exklusive DFB-Lizenz macht's möglich. 




Die Grafik verspricht schöner als in 



Bundei 

Hier kicken Sie in der ersten Liga 

Ein Traum wird wahr: Dank der ex- 
klusiven DFB-Lizenz dürfen Sie bei 
Bundesliga Stars mit Ihren Erstliga- 
Lieblingen auf dem Betzenberg oder 
im Olympiastadion antreten. Vereine, 
Spieler, Stadien, Sponsoren - alles 
original. Auf Wunsch können Sie sich 
auch ein ganz persönliches „Dream 
Team" zusammenstellen. Unterschied 
zu FIFA 99, ebenfalls von EA Sports: 
eine vereinfachte Steuerung und der 
Umstand, daß Sie jeweils nur eine einzige Saison absolvieren. Im August, 
zum Beginn der kommenden Saison, soll das Spiel fertig sein. 

Spirit af Speed 1337 

Rivalen der Rennbahn 

Grand Prix Legends bekommt im Okto- 
ber ernst zu nehmende Konkurrenz: 
Spirit of Speed / 937 heißt die histori- 
sche Rennsimulation von MicroProse. 
Angesiedelt in den 30er Jahren, aus- 
gestattet mit einer realistischen Fahr- 
physik und angereichert unter ande- 

rem mit so legendären Wagen wie Alfa GfaiiiVtix\!>^iZ"^e,''i^" 

Romeo P3-Modell, Auto Union Typ D, 

Fiat Mephistopheles und Bugatti 59 sowie einem Karrieremodus und Fahrhilfen 
für Anfänger, die die Frustbelastung unter den GPL-Grenzwert drücken sollen. 

Re-Vatt 

Da funkt^s sofort 

Probe tut's fliegenden Untertassen 
gleich: Getreu dem Motto „vom 
Weltall in den Vorgarten" kommt 
von den Forsa/cen-Machern im 
Herbst ein Rennen rund um fernge- 
steuerte Autos. Der Hang zur Gra- 
fikzauberei schlägt auch hier durch, 
es ist wohl eines der effektgeladen- 
sten Rennspiele überhaupt. Besonders schön: Environmental Mapping 
und spiegelnde Böden. Weitere Features des von Acciaim im September 
veröffentlichten Spiels: Track-Editor, Abkürzungen und Waffen. 

Matar Racing 

Bei Wind und Wetter 

Realistische Unfallschäden, verschie- 
dene Witterungsbedingungen, Bo- 
xenstopps sowie sichtbare Fahrer 
hinter transparenten Windschutz- 
scheiben - das sind die Features 
von Empires A^ofor Racing, anvisiert 
für Ende des Jahres. Die 3D-Grafik- 
engine beherrscht realistische Effek- 
te wie Reifenspuren, Rauch und Feu- 
er sowie Scheinwerferlicht bei 
Nachtfahrten. Geplant sind mehrere Dutzend weltbekannte Strecken nach 
Originalvorbildern, die mit zwölf Superflitzern befahren werden können. 




Re-Volt steckt voll kleiner Details, so 
kann man beispielsweise herumliegende 
Basketbälle anschubsen. 




Die detaillierten Fahrzeugtexturen von 
Motor Racing suchen ihresgleichen. 



Test Dritte 

Neue Folgen angekündigt 

Für den Herbst plant Accolade drei 
neue Fortsetzungen der Test Drive- 
Reihe, die mittlerweile von Need 
For Speed & Co. überrundet wurde. 
Während man bei der Querfeldein- 
variante Test Drive Off-Road 3 vor 
allem auf die Qualität der komplett 
neu entwickelten Engine gespannt 
sein darf, setzt Test Drive 6 auf den 
Reiz touristisch erprobter Original- 
schauplätze wie Rom, Paris oder 
Hongkong. In 40 Wagen rast man 
durch Innenstädte, verschreckt 
Fußgänger und verwüstet idyllische 
Straßencafes. Test Drive Cycles ver- 
frachtet Sie auf Motorräder und 
kann mit illustren Lizenzen von Brit- 
ton, Kawasaki, Moto Guzzi und 
Victory Polaris glänzen. 




Test Drive 6 läßt Sie in 40 Wagen und 
über 30 Strecken die Innenstädte von 
Paris, Hongkong oder Rom erkunden. 



TELEGRAMM 



Grand Prix 3 wurde noch 
nicht auf der Messe gezeigt, 
taucht aber schon im MicroPro- 
se-Katalog auf. Außerdem will 
man dort die Formel- 1 -Lizenz 
noch für ein Management-Ga- 
me nutzen. ECTl Nach Infor- 
mationen des Branchenblattes 
MCV wird Ascaron auf Basis 
der Anstoß 3-Engine (siehe 
Preview auf Seite 68) ein Ac- 
tion-Fußballspiel entwickeln. 
ggll Die Softgold Computer- 
spiele GmbH (übersetzt und 
synchronisiert unter anderem 
alle LucasArts-Spiele) darf 
dank der Exklusivlizenz der 
Daimler-Chrysler AG in den 
nächsten fünf Jahren Rennsimu- 
lationen rund um die Merce- 
des-Benz-Ren ntrucks entwi- 
ckeln. Die Programmierung 
übernehmen die Nice 2-Ma- 
cher von Synetic. 
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Petra Maueröder 
bleibt optimistisch 



,,0h mein Gott, C&C-3-Chefde- 
signer Erik Yeo hat Westwood 
verlassen!!!" - diese Nachricht 
dürfte bei manchem Echtzeit- 
strategie-Fan ähnliche apokalyp- 
tische Gedanken ausgelöst haben 
wie seinerzeit unter zwölfjährigen 
Teenies die Meldung, daß Robbii- 
iiiiiiiiiiie Williams den Dienst bei 
der Knabenformation Take That 
quittierte. Alles halb so wild: Die 
tiberianische Sonne wird auch 
ohne den gemütlichen Mann mit 
dem Rauschebart aufgehen. 
Denn Spieldesigner sind längst 
nicht mehr jene Alleinunterhalter 
von vor fünf Jahren, als Sid 
Meier (Civilizafion), Richard 
Garriott [Ultima] oder Chris 
Roberts ( Wing Commander] 
noch jede Programmzeile höch- 
stpersönlich reingetippt haben. 
In der heutigen Zeit mit ihren 
1 00 Mann starken Entwick- 
lerteams ist es fast schon unfair, 
ein Spiel auf eine einzige Person 
zu reduzieren. Sie sollten mal 
das Augenrollen eines Dungeon 
Keeper 2-Programmierers er- 
leben, wenn mal wieder ein 
wenig feinfühliger Journalist die 
unglaublich originelle //Wie ist 
das jetzt eigentlich mit Dungeon 
Keeper, jetzt, wo Peter Moly- 
neux nicht mehr da ist?"- Frage 
auspackt. Trotzdem: Prominente 
Designer haben nach wie vor 
ihre Daseinsberechtigung, weil 
sie durch ihre Visionen die 
Computerspielewelt voranbrin- 
gen. Oder weil sie (wie Bliz- 
zards Bill Roper) in ihrer Funk- 
tion als verhinderter Press- 
esprecher dafür sorgen, daß die 
wirklichen Programmierer, 
Grafiker und Missionsdesigner 
nicht allzu sehr von der Arbeit 
abgehalten werden. Und daß 
Diablo 2 deshalb noch in 
diesem Millenium erscheinen 
könnte. Danke, Bill! 

Macht es ein Computerspiel für Sie interessanter, 
wenn es von einem berühmten Designer (Sid 
Meier, Chris Roberts, Peter Molyneux, Richard 
Garriott etc.) stammt? 



Nein, heutzutage ent- 
stehen Spiele in großen 
Teams, da spielt EIN 
Designer keine 
große Rolle 
mehr. 



Ja, bekannte Namen 
bürgen häufig für 
besonders hohe 
Qualität 




Quelle: 

Umfrage unter 1.000 Lesern von PC Games Online 



OviUzatian 3 

Das Original wird endlich 
fortgesetzt 

Nur wo Sid Meier draufsteht, ist 
auch Sid Meier drin: Für Hasbro 
Interactive wird Firaxis [Alpha 
Centauri] den echten, originalen, 
wirklichen, eigentlichen, dritten 
C/V/7/zaf;on-Teil entwickeln. Activi- 
sions Civilizafion: Call to Power 
entstand ohne Meiers Unter- 
stützung. Die Zusammenarbeit 
zwischen Hasbro Interactive und 
dem „Dreamteam" Sid Meier, Jeff 
Briggs und Brian Reynolds be- 
schränkt sich allerdings vorerst 
auf Civilizafion 3, das im Laufe 
des nächsten Jahres erscheinen 
wird. Daneben wird Firaxis auch 
Titel für Electronic Arts entwickeln. 




Orrs 

Fantasy-Strategie von Sierra 

Nach humorigen Party-Quizspielen wie You don't 
knowJack und diversen Bildschirmschonern entwickelt 
Sierra -Tochter Berkeley Systems einen Strategie-Rollenspiel- 
Action-Mix: Orcs spielt im J.R.R.-Tolkien-Universum, wo Sie eine 
Horde dieser Wesen in ver- 
schiedenen Kampfdiszi- 
plinen trainieren. Die er- 
worbenen Fähigkeiten wer- 
den anschließend in Are- 
nen mit gegnerischen Fan- 
tasy-Kreaturen ausgetestet. 
Wer überlebt, darf fleißig 
weiterüben, um irgend- 
wann einmal zur Ork'- 
schen Kampfelite zu 
gehören. Das Spiel wird |m Mehrspielermodus wird es sogar möglich sein, 
für den November er- eigene trainierte Orcs online gegen andere Exem- 
wqrtet. plare antreten zu lassen. 




m 




Star Treh: Armada Jagged 



Echtzeit-Strategiespiel im 3D-Universum 

Das von Activision auf der E3 
präsentierte Star 7re/f-Trio wird 
durch Armada vervollständigt. 
Das Echtzeitstrategiespiel erin- 
nert ein wenig an Microsoft's 
Conquest, aber eben mit den 
Schiffen der Föderation, der 
Romulaner, der Klingonen 
und Borg. In der Kampagne 
müssen alle vier nacheinander 
befehligt werden. 




Armada: Echtzeitschlacht mit bekannten Schiffen. 



AHiance B 

Jetzt doch ab 16 Jahren 

Am 4. Mai hat die USK ihre „Ab 
1 8"-Entscheidung vom 1 3. April für 
Jagged Alliance 2 widerrufen. 
Top Ware Interactive hatte gegen das 
ursprüngliche Votum Beschwerde ein- 
gelegt - mit Erfolg. Nach erneuter 
Prüfung durch die USK darf das 
Strategiespiel jetzt doch einen gelben 
statt des roten Stickers tragen. 




Die Amazonen überraschen neben ihrem Baustil 
auch mit den ungewöhnlichen Waffen. 



Die Siedler 3 Plus 

Amazon komm: Die Damenwelt siedelt mit 

Von wegen schwaches Geschlecht: Die im August erscheinende Die 
Siedler 3 Plus-CD wird die kämpferischen Amazonen als viertes 
Volk ins Spiel bringen, komplett mit eigenen Gebäuden, Einheiten 
und Waffen. Damit erfüllt Blue Byte die Forderung vieler Spieler 
nach weiblichen Siedlern. Die Fähigkeiten des Spähers wurden bei 
allen Stämmen erweitert: Er läßt sich zum Dieb ausbilden, der die 
Lager der Gegner leerräumt. Zwei neue Kampagnen, zusätzliche 
Ein- und Mehrspielerkarten und ein erweiterter Editor runden das 
Paket ab. In den Zwischensequenzen wird Bruce-Willis-Stimme 
Manfred Lehmann erstmals den Part des Helios übernehmen. 



Panzer General 4 

Angriff in 3D: SSI setzt neue Maßstäbe im Genre 

Daß wir das noch erleben dürfen: Panzer General 4 Western Assaulf 
(entspricht dem US-Titel Panzer General 3 Assault] bietet die gleiche 
Spieltiefe wie die hochdekorierten, ebenfalls rundenbasierten 2D- 
Hexagonstrategie- Vorgänger. Die Kamera ist frei beweglich, die An- 
sicht läßt sich zoomen und drehen, die 200 gerenderten Einheiten 
sind realistisch animiert und die Effekte stellen manches Echtzeit- 
strategiespiel in den Schatten. Klingt unglaublich, war auf der E3 
aber bereits spielbar und kommt bereits im Herbst in die Läden. 




Dank der neuen 3D-Englne von SSI können Sie 
sich sehr nahe ans Spielfeld heranzoomen. 
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Harald Wagner und \ 
die überhaupt nicht 
virtuelle Realität 



Vergleicht man die Einrichtung 
einer Spielhalle aus den 80er 
Jahren mit deren aktuellem In- 
ventar, wird einem schnell be- 
wußt, welche Fortschritte die 
Computertechnik gemacht hat. 
Wo sich vor langer Zeit die 
eintönigen Reihen klobiger Au- 
tomaten befanden, stehen nun 
hydraulisch bewegte Cockpits, 
sensorenbestückte Skier oder 
verkabelte Mountainbikes. Teil- 
weise wird die entsprechende 
Software durch den Körperein- 
satz gesteuert, teilweise überträgt 
sie die Bewegungen des simulier- 
ten Objekts auf den Spieler, im 
besten Fall geschieht sogar bei- 
des. Vergleicht man hingegen 
den Schreibtisch eines Computer- 
spielers aus den 80er Jahren mit 
seinem aktuellen Schreibtisch, 
wird einem schnell bewußt, daß 
sich hier fast nichts verändert 
hat. Der Monitor ist größer ge- 
worden und der Joystick hat 
mehr Knöpfe. In Einzelfällen 
kann der Joystick sogar selbstän- 
dig wackeln. Auf Holodecks, in 
denen man sich frei von jeglicher 
Hardware in Spielen bewegen 
kann, müssen wir natürlich noch 
lange warten. Aber 3 D- Anzei- 
gen mit echter Bewegungsfrei- 
heit oder wenigstens vernünfti- 
ge Force-Feedback-Hardware 
könnte längst verfügbar sein. 
Außer den reichlich unprofessio- 
nell auftretenden Erfindern des 
Rock'n'Ride scheint noch nie- 
mand auf den Gedanken gekom- 
men zu sein, daß es zahlreiche 
Spieler geben könnte, die sich 
gerne solch ein Gerät vor ihren 
Highend-PC stellen würden. 

Würden Sie sich einen ,,Force-Feed- 
back-Sessel^' kaufen? 





Quelle: 

Umfrage unter l.QQQ Usern von PC Games Online 



Wie andere Hubschraubersimulationen 
verknüpft auch Hokum detaillierte Ob- 
jektgrafiken und formlose Landschaften. 




Realitötsnähe über alles: Beim Instru- 
mentarium wurde darauf geachtet, daß 
jeder Schalter der Wirklichkeit entspricht. 



Camanche Hahum 

Apache-Havoc-Nachfolger erscheint noch in diesem Jahr 

Empire Interactive startet mit Comon- 
che Hokum einen neuen Versuch, in- 
novative Spiel ideen in Verkaufszahlen 
umzumünzen. Wie auch das mittler- 
weile sechs Monate alte Apache Ho- 
voc simuliert die neue Software zwei 
Hubschraubertypen. Der amerikani- 
sche Apache und der russische Havoc 
erfüllen - in unterschiedlichen Armeen 
- die gleichen Aufgaben, sie sind aber 
völlig unterschiedlich zu fliegen. Für 
Gomanche Hokum überarbeitet Empire die Graf ikengine von Apache Hovoc. 
Noch in diesem Jahr soll die Simulation erscheinen, Hoffnungen auf ein ver- 
ständlicheres Kampagnensystem soite man sich besser nicht machen. 

Pro PUat BOaa 

Ohne Pilotenschein abheben 

Wie jedes Jahr wird Dynamix auch 
in diesem Winter eine neue Version 
der zivilen Flugsimulation Pro Pilot 
2000 veröffentlichen. Die Entwick- 
ler wollen damit „den Traum vom 
Fliegen wahr werden lassen". Ob 
dazu ein verbessertes GPS-System, 
ein neues Air-Traffic-Connmunica- 
tions-System und eine hawaiiani- 
sche Szenerie ausreichen, wird sich noch in diesem Jahr zeigen. 

FUght Simulator BODO 

Verbesserte Grafiken und mehr Städte 

Für das 1 7. Jahr der Flight Simulo- 
for-Serie plant Microsoft enorme op- 
tische Verbesserungen. Das neue 
Grafiksystem wird die ganze Welt- 
kugel mit realistischen Höhendaten 
und 1 6- Bit-Texturen darstellen. Zu- 
sätzliche 3D-Objekte wie Gebäude, 
Fahrzeuge, Schiffe und Tower sollen 
dem Programm die Grafikqualität 
moderner militärischer Simulationen 
verpassen. Erste Screenshots zeigen 
die grafisch aufgewertete Außen- 
haut der Flugzeuge und auch die Städte sind offenbar dichter bebaut. 

Jane 'S F/A-tB 

Actionreiche Simulation 

Die seit langem erwartete Flugsimu- 
lation Jone's F/A-18 wird doch 
noch in diesem Jahr erscheinen. Wie 
Jane's Combat Simulation verlauten 
ließ, wird der Spieler eine Staffel von 
F/A-18 kommandieren, die land- 
und trägerbasiert Bodenziele an- 
greift. Für das Programm hat Jane's 
eine neue Terrain-Engine sowie neue 
Routinen für das physikalische Mo- 
dell entwickelt. In US Air Force, der zweiten Jane's-Flugsimulation, mißt 
sich der Spieler mit computergesteuerten Piloten und kämpft in einem Trai- 
ningscamp um den Titel „Top-Pilot der USAF". 




Durch Lizenzabkommen mit Cessna, 
Bombardier und FlightSafety kann 
Microsoft auf Originaldaten zugreifen. 




Animierte Wasserflächen und echter See- 
gang werden die Landung auf einem 
Flugzeugträger erschweren. 



MmG Aiiey 

Jets über Korea 

Die seit langem angekündigte 
Flugsimulation MiGAlley steht kurz 
vor der Fertigstellung. Simuliert 
werden der Koreakrieg und seine 
wichtigsten Flugzeuge: F86 Sabre, 
F84 Thunderjet, F80 Shooting Star, 
P51 Mustang und die namensge- 
bende MiG 15. MiG Alley ist eine 
reine Dogfight-Simulation, langwei- 
lige Bodenkämpfe und Rake- 
teneinsätze sind daher nicht zu er- 
warten. Auf Wunsch kann man 
Staffeln und ganze Geschwader 
führen und deren Einsätze bis ins 
letzte Detail planen. Für die Land- 
schaftsgestaltung wurden histori- 
sche Luftaufnahmen ausgewertet, 
auch die Kampagne stützt sich 
während der ersten Einsätze auf 
geschichtliche Fakten. 




Dicke Luft: Über 100 Flugzeuge können 
gleichzeitig unterwegs sein. 

Bunship 3 

Erste Screenshots 

Auf der E3 zeigte MicroProse beweg- 
te Bilder und erste Screenshots von ih- 
rer Helikoptersimulation Gunship 3. 
Wie auch bei den beiden Vorgängern 
dürfte das Spiel neue Maßstäbe für 
die Grafik in diesem Genre setzen - 
vorausgesetzt, daß die Programmie- 
rer die Darstellungsgeschwindigkeit 
noch drastisch erhöhen. Hierfür ha- 
ben sie noch ein knappes halbes Jahr 
Zeit, denn MicroProse hält nach wie 
vor an einem Veröffentlichungstermin 
im Jahre 1 999 fest. 




Mit Gunship 3 kehrt eine Simulations- 
legende auf die Monitore zurück. 
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Die aktuellen 
Versionsnummern 
diverser Spiele: 




Vsfsioii Avsodio 



035] 

Alpha Cenfauri v2.0 Beta (eng) 05/99 

Anno 1602 -NINA vi .3 06/99 

Anno 1602 Patch #4 (deu) 05/99 

Apoche Havoc vi. Id (engl) 07/99 

Baldur'sGate vl.l4315(int) 05/99 

Bundesliga Manager 98 ...v2.0b (deu) 07/99 

C&C Red Alert vl.08(deü) 05/99 

C&C Red Alert MP v3.03 (deu) 05/99 

Civilizationll Gold v].3(d) 07/99 

Colin McRaeRally (euro) 03/99 

Descent 3....V1.1.1 Demo Patch (engl) 06/99 

Descent 3..vl.l.l DemoSlidepatch (engl) 06/99 

Descent: FreeSpace vi. 06 (us) 06/99 

Die Siedler 3 ....vl.34 f. d. Versionen (deu) 07/99 

ExpendoblePotch#l (int.) 07/99 

Folcon4.0 vl.06(deu) 06/99 

Falcon4.0 vi. 06 (us) 06/99 

FIFA 99 vi. 11 (eng) 05/99 

Rnal Fantasy7 Cyrix/Riva 01/99 

Gongsters Patch#4(eng) 07/99 

Grand Touring Patch #2 (eng) 05/99 

Hell-Copter Patch#l (eng) 07/99 

Heretic2Enh. Pack vi .06 (engl) 07/99 

HeroesofMightondMagicIlIvl.l (eng) 07/99 

Imperialism 2 vi .02 06/99 

Jogged Alliance2 07/99 

Kings Questß vi .0.0.3 (eng) 06/99 

Kurt vl.l2 (deu) .., 05/99 

Lamantation Sword ..Multipl.-Rx (deu) 07/99 

Lands of Lore 3 .v.1.06 J (engl) 07/99 

Links LS 99 vi .21 (eng) 07/99 

MechWorrior3 Demo Patch 06/99 

Metro Police vi. 4 07/99 

Myth2 vi. 2.1 (eng) 06/99 

Myth-lhe Fallen Lords .VI .3 Final (eng) 07/99 

NASCAR Revolution vi. 02 (engl) 07/99 

Need forSpeed3 Patcher 02/99 

Nice2 vi .04 (deu) 07/99 

Populous - The Beginning vi .01 03/99 

QuestforGloryS VI. 2 (eng) 07/99 

Racing Simulation 2 D3D vi. 05 05/99 

Racing Simulation 2 vi .03 03/99 

Racing Simulation 2.3Dfx vi .06 (eng) 06/99 

Racing Simulation 2..D3D vi. 06 (eng) 06/99 

RailroadTycoon2 vi. 03 03/99 

Return To Krondor vi. 0.0.6 03/99 

Rollercoaster Tycoon 06/99 

Speedbusters Patch#2 (deu) 07/99 

StarCrah vi .05 (eng) 05/99 

StarCraft:BroodV^ar vi .05 (eng) 05/99 

StarSiege VI .002 (eng) 07/99 

Starsiege Tribes ...vi .41 von vl.40 (engl) 07/99 

Starsiege Tribes ...v].41 von vl.O (engl) 07/99 

Starsiege Tribes ....vl.41von vl.3(engl) 07/99 

Thief:Dark Projekt vi .33 (eng) 05/99 

TombRaider3 Patch #1 03/99 

Total Annihilation v3.1 (eng) 07/99 

Turok2 vi. 04 (eng) 05/99 

Ultim@te Race Pro vi .5 (engl) 07/99 

Unreal v2.24 (engl) 07/99 

Unreal v220Beta 03/99 

Unreal Cyrix Beta v2.02 (engl) 07/99 

Vermeer vl.57(deu) 07/99 

Vyarzone2100 vl.02(deu) 07/99 

Worms Armageddon ...Patch #1 (eng) 07/99 

* Neuzugänge sind farbig gekennzeichnet. Alle beschriebe- 
nen Patches finden Sie auf der aktuellen Cover-CD-ROM. 



BundBstiga Manager 98 

BM 98 kompatibel zu Win 98 



Der aktuelle Patch v2.0b behebt drei wesentliche Kritikpunkte des Bundes- 
liga Manager 98: Das Speichern von Spielständen ist nun auch auf FAT- 
32-Partitionen mit einer Größe von über 2 GByte möglich, die Bundesliga 
existiert nach dem Jahr 201 4 weiter und der Editor erlaubt nun für 
sämtliche Mannschaften aller Ligen das Editieren der Spielerbilder. Damit 
die neue Version, vor allem die Spielerbilder, einwandfrei funktioniert, 
sollte man die Datei „Sppic.bin" aus dem Verzeichnis „Spbilder" auf der 
Festplatte löschen und per Hand von CD kopieren. Anschließend muß der 
Schreibschutz der Datei entfernt werden. 




Vor allem Langzeitspieler, die mit ihrem 
Verein mehr als 16 Saisons durchstehen, 
freuen sich über das Update. 



Die Siedler 3 

Synchroner wuseln 

In Die Siedler 3 konnte es zu Ab- 
stürzen kommen, wenn Güter, für 
die keine Warenverteilung eingestel 
werden kann (zum Beispiel Schwe 
fei, ein Werkzeug oder eine Waffe] 
die höchste Transportpriorität zuge- 
wiesen bekamen. Zudem konnte es 
im Multiplayer-Modus insbesondere 
bei der Bewegung großer Truppen- 
verbände zu vereinzelten Desyncs 
kommen. Mit dem Patch vi .34 wurden beide Probleme behoben. 




Ausgereift: Der aktuelle Patch muß nur 
noch selten auftretende Programmfehler 
des Auf baustrategiespiels beheben. 



Jagged Aiiiance B 

Gameplay verbessert 

Der Bugfix zum Strategieknüller von 
Top Ware Interactive beseitigt unter 
anderem verschiedene AI-Blockierun- 
gen und gestattet nun den Positions- 
tausch zweier Söldner. Das selten 
auftretende Problem, daß das Spiel 
im Echtzeitmodus extrem langsam 
wurde, während Feinde im Sektor 
waren, wurde ebenfalls beseitigt. 
Zahlreiche Crash-Fixes sollen zudem dafür sorgen, 6a{^ Jagged Aiiiance 2 
nun nicht mehr abstürzt. Auch am Gameplay wurden etliche Verbesserun- 
gen vorgenommen, die Missionen gestalten sich nun deutlich logischer. 




/Mice B 

Netzwerkbeschränkungen 
gelockert 

Der seit langem angekündigte 
Patch 1 .0.4 ermöglicht Netzwerk- 
spiele für bis zu 8 Spieler mit nur 
einer Vollversions-CD. Rekorde 
werden nun korrekt abgespeichert, 
Geld für die Mietfahrzeuge wird 
aber immer noch nicht abgezogen. 
Ebenfalls konnte die Limitierung 
auf 30 Autos im Fahrzeugpark 
nicht aufgehoben werden. Als 
kleine Entschädigung für die lange 
Wartezeit hat Synetic diesem Up- 
date noch drei zusätzliche Autos 
aus dem Nice 2-Tune-Up (Test auf 
Seite 1 1 0) beigepackt. 



Die überarbeitete Programmlogik senkt 
den Frustfaktor des Spiels erheblich. 




Die drei mitgelieferten Fahrzeuge des Tu- 
ne-Ups sind nicht im Internet erhältlich 



Sidewinder-Problem gelöst 

Microsofts aktuelle Treiber für Sidewinder- 
Joysticks sorgten bei Expendable dafür, 
daß die Joystick-Empfindlichkeit nicht 
verändert werden konnte. Auch die Krafte- 
instellung für Force-Feedback-Eingabe- 
geräte erwies sich in einigen Fällen wir- 
kungslos. Der Patch #1 paßt Expendable 
an die Treiber an. 



Die übersensib- 
le Steuerung 
hatte bislang 
vielen Spielern 
den Spaß ver- 
dorben. 



Lands af 

Sackgassen geöffnet 





Mitdem englischsprachigen Patch 
vi .06 J zu Wesiwoods jüngstem 
Rollenspiel führt die Direct3D-lni- 
tialisierung nicht mehr zu Ab- 
stürzen und funktioniert auch kor- 
rekt auf Rechnern mit mehreren 
3D-Karten (zum Beispiel TNT und 
Voodoo). Alle transparenten Tex- 
turen werden nun fehlerfrei dar- 
gestellt. Abstürze beim Wechseln 

der CDs, nach dem Abspielen einer Videosequenz oder bei Ver- 
wendung von Microsofts Active Desktop sollten nicht mehr vorkom- 
men. Wichtige Gegenstände bleiben nun sichtbar. Auch am 
Spielinhalt wurde gearbeitet: Probleme mit Quests und Teleportern 
wurden entfernt und einige Sackgassen im Gameplay beseitigt. 



Die verzweifelte Suche nach un- 
sichtbaren Gegenständen hat 
endlich ein Ende. 
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Saumrim 
BUDBET m 




In dieser Liste finden 
Sie aktuell erhältliche 
Budget-Software. 

Blue Byte Classics 

Game, Net & Match DM 29,95 

Incubation Mission-CD DM29,95 

Microsoft 

Age of Empires Gold DM 79,-- 

UbiSoft 

ArmyMen DM29,95 

Das Fünfte Element.. DM 29,95 

Gex 3D DM 29,95 

Might& Magic Gold DM49,95 

Pandemonium 2 DM 29,95 

Rayman Gold DM 49,95 

Red LineRacer DM 29,95 

Classic (Electronic Arts) 

Lands of Lore 2 ca. DM 40,- 

Ultima Collection ca. DM 40,- 

Smile & Buy 

Arcade Pool 2 DM 29,95 

Civilization 2 DM 29,95 

Park Earth DM 29,95 

Flottenmanöver DM 99,95 

Grand Prix 2 DM 29,95 

Ml TankPlatoon2 DM 29,95 

Trivial Pursuit DM 29,95 

Transport Tycoon Deluxe DM 29,95 

Worms 2 DM 29,95 

X-COM:Apocalypse DM 29,95 

Koch Media 

Autobahn Raser DM 39,95 

ttammerpreise (Empire) 

F/A-18Korea DM 29,95 

Premier Collection (Eidos Interactive) 

Tomb Roider - Director's Cut DM 49,95 

Tomb Roider 2 - Director's Cut DM 49,95 

Cool 200 (GTInteractive Value) 

Bowldo Dosh DM19,95 

Dionakra DM19,95 

StoneAge DM19,95 

Softprice (Infogrames) 

Airline Tycoon DM39,95 

Der Industriegigant DM 29,95 

Dethkarz DM 29,95 

Flottenmanöver DM 29,95 

Floyd DM19,95 

Herrscher der Meere DM19,95 

Holiday Island DM 29,95 

Moydoy DM29,95 

Perry Rhodon DM 39,95 

Starshot DM 49,95 

Titanic DM 49,95 

Worgosm DM 39,95 

Softgold 

GP 500 ccm DM 50,- 

Monkey Island 3 DM 50,- 

Rent-A-Hero DM 50,- 

Sierra Classics 

Larry Lafferl-7 DM 59,95 



GTA Double Pack 

Doppelter Einsatz 



Btue Byti 





Günstiger als die Polizei 
erlaubt: der Double Pack. 



Das makabre Actionspiel Grand Theft Auto von 
DMA Design finden Sie im Laden inzwischen für 
weniger als 40 Mark. Sie hätten gerne oben- 
drein das Zusatzpaket GTA London, das soeben 
auf den Markt gekommen ist? Dann greifen Sie 
doch zum GTA Double Pack, den Take 2 ge- 
schnürt hat. Die unverbindliche Preisempfehlung 
liegt bei fairen 80 Mark. 
Preis-Leistungs-Verhältnis: Gut 




Gesammelte Werke: Die Gold- Edition um- 
faßt alle bisherigen Rayman-Tltel. 



CiassiquB 
Line 

Ubi Softs Greatest Hits 

Ab 1 1 . Juni sind weitere Titel in 
Ubi Softs Classique Linie erhältlich: 
Die Plattformhüpfereien Gex 3D 
und Pandemonium 2, die Rennspie- 
le Speed Busters und Red Line 
Racer, das Strategiespiel ArmyMen 
und das Action- Ad venture Das 
Fünfte E/emenf sind für jeweils DM 29,95 erhältlich. Darüber hinaus sind 
zwei Spielesammlungen ä DM 49,95 erhältlich: Might & Magic Gold ent- 
hält die Rollenspiele Might & Magic 1-5 (jeweils in der englischen Version) 
und die deutsche Fassung von Might & Magic 6. Rayman Gold bündelt 
den ersten Rayman-Je\\, Rayman s World und den Rayman Fanpack mit 40 
Levels, die von treuen Fans des Jump&Run-Helden gestaltet wurden. 

jm SmUe & Buy 

Hasbro-Klassiker günstiger 

Damit Ihnen beim Spielekauf nicht das Grinsen vergeht, 
lautet das Motto der neuen Spartarif-Serie von Hasbro 
Interactive „Smile & Buy". Die Reihe ersetzt das Power- 
Plus-Programm und beinhaltet auch Titel von Micro- 
Prose und Team 1 7. Zu günstigen Konditionen (kon- 
kret DM 29,95) gibt es die Brettspiel Umsetzungen 
Flottenmanöver und Trivial Pursuit, dazu die 
Strategiespiele Civilization 2, Worms 2, Grand 
Prix Manager 2, Transport Tycoon Deluxe und X- 
COM: Apocalypse, die geniale Rennsimulation 
Achten Sie beim nächsten Grand Prix 2, das Action-Adventure Dark Earth, 
Einkauf auf die auffälligen die Panzersimulation M 1 Tank Platoon 2 und 
Smile&Buy-Aufsteller. schließlich das Billardspiel Arcade Pool 2. 




Green-Pepper-Neuzugang 




„Verborgen im dunkelsten Winkel des Unterirdi- 
schen Reichs verwüstet ein schrecklicher Dämon das 
Land" - das können Sie doch nicht zulassen, oder? Jq^Ij. Nemesis besteht 
Novitas hat das Activision-Adventure Zork: Nemesis aus drei CD-ROMs und 
in seine Green-Pepper-Sammlung aufgenommen. einem Handbuch. 
Mittels Z-Vision-Technologie genießen Sie einen recht 
eindrucksvollen 360°-Panoramablick auf die gerenderte Umgebung; hinzu 
kommt eine gute Stunde an Videosequenzen. Knifflige Puzzles, schicke 3D- 
Graf ik und die spannende Atmosphäre sind den Preis von DM 1 2,95 mehr 
als wert. Preis-Leistungs- Verhältnis: Sehr gut 



wSMCS 

Himmlische Angebote 

Gute Nachrichten für jene, die sich 
kürzlich den preislich reduzierten 
3D-Taktik-Knüller Incubation zuge- 
legt haben: Auch das dazugehöri- 
ge Mission-Pack kostet ab sofort 
nur noch DM 29,95. Für die halb- 
wegs realistische, aber vor allem 
bezüglich der Computergegner ent- 
täuschende Tennissimulation Game, 
Net & Match verlangt Blue Byte 
mittlerweile einen einigermaßen 
realistischen Preis: Für weniger als 
30 Mark gehört das Sportspiel Ih- 
nen. Nach wie vor erhältlich: die 
Total Heaven-Spielesammlungen für 
jeweils 70 Mark. Folge 1 umfaßt 
die drei Strategie-Superhits Civi- 
lization 2, SimCity 2000 und Die 
Siedler 2. Folge 2 besteht aus Ex- 
treme Assault (3D-Action), Flying 
Corps Gold (Flugsimulation) und 
Worms 2 (Strategie). 




Während sich das Incubation Mission Pack 
klar an Profis richtet, bilden Einsteiger die 
Zielgruppe für Game, Net & Match. 



Nachgepfeffert 

Nach dem großen Erfolg des er- 
sten Pepper Packs legt Novitas ei- 
nen Nachfolger auf. DM 29,95 ko- 
stet das Paket mit Interstate '76 
(Actionspiel im 70er-Jahre-Stil), 
das Denkspiel Shanghai Great Mo- 
ments, das witzige Jump& Run Pit- 
fall: The Mayan Adventure, eine 
Minigolf-Si- 

mulation und l^^^^^:. 

dem Action- 
shooter Fire 
Fight. Der 
Pepper Pack 
ist ab Juni 

erhältlich. Novitas hat ein qualita- 
Preis-Lei- fiv und spielerisch bunt 
stungs-Ver- gemischtes Quintett zu- 
hältnls: Gut sammengestellt. 
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Spellbound-Chef Armin 
Gessert hat Airline 
Tycoon und Death 
Valley mitentwickelt 



Wie ist die Idee zu Death Valley 
entstanden? 

Es war schon lange unser Traum, 
ein Spiel in diesem Genre verwirkli- 
chen zu können. Ausschlaggebend 
war eigentlich ein gemütlicher Fern- 
seh-Abend bei mir zu Hause, als 
wir uns den Sergio-Leone-Film 
Spiel mir das Lied vom Tbc/ an- 
schauten. Die Szene, in welcher 
Banditen auf einen Zug warten, 
wird man auch in Deoth Valley 
wiederfinden . . . 

Wie erklärt Ihr Euch, daß der Wil- 
de Westen bisher kaum als Szena- 
rio für ein Spiel diente? 

Es könnte daran liegen, daß man 
sich unter Western nur Cowboys 
und Indianer aus Hollywoods Film- 
kiste vorstellt. Als Western-Fans 
hatten wir einfach den Mut, dieses 
Thema anzugehen. Die Zeit ist reif 
für rauchende Colts. 

■ Was hat Euch an Commandos be- 
sonders beeindruckt? 

De realistische Grafik und dann 
die Spielidee mit den Blickwinkeln 
(Sichtfelder) der Gegner. 

Was hat Euch an Commandos be- 
sonders gestört? 

Daß die Missionen nicht durch eine 
motivierende und abwechslungsrei- 
che Story verbunden waren. 

Gehen wir recht in der Annahme, 
daß es Death Valley ohne Com- 
mandos niemals gegeben hätte? 

Es war genau umgekehrt. Wir 
haben so viel Commandos ge- 
zockt, daß ich dachte, Death Val- 
ley w\r6 nie fertig werden. Alle 
spielten nur ... 



Siedler-2-Grafiker verpflichtet 

Die Gütersloher Firma Ascaron (Anstoß 2) hat die Ver- 
pflichtung von Christoph Werner als Chefgrafiker be- 
kannt gegeben. Werner machte sich vor allem mit den 
Animationen und Illustrationen zu den 
Blue-Byte-Bestsellern Die Siedler 1 und 
2 sowie Batfle Isle 2 einen Namen. 




\5cAR0 




Neue Lara enthüllt 

Das bisherige Lara-Croft- 
Model Neil McAndrew 
hängt den Rucksack an 
den Nagel. Für den 
US-Playboy wird sich 
die Schönheit auch 
noch einiger weiterer 
Kleidungsstücke entledi- 
gen. Also braucht Eidos 
ein Ersatz-Mädel, das auf 
Messen und Veranstaltun- 
gen die Tomb Raider-Hel- 
din mimt. McAndrews 
Nachfolgerin heißt Lara 
Weller und hatte ihren er- 
sten Auftritt auf der Spiele- 
messe E3. Ms. Weller kann's 
noch gar nicht fassen: „Je mehr 
ich darüber nachdenke, desto auf- 
regender finde ich die ganze Idee. 
Die Hauptrolle im angekündigten 
Tomb Raider-F\\[r\ wird allerdings 
eine andere, noch nicht bekannt 
gegebene Dame spielen. 




IDO 




TOP TEIM tn 

CD-ROM-SPIELE 



Jagged Alllance 2 



Civilization: Call To Power 



X-WingAiRance 



Commandos: Auftrog der Ehre 



You don't know Jack 2 



Roliercoaster Tycoon 



neu Age of Empires Gold-Edition ^ 



SidMeier'sAlphoCentauri 



C&C-Designer verpflichtet 



cUjvve, 



Crave Entertain- 
ment - nie gehört? 
Kein Wunder, denn 
die Firma produ- 
ziert hauptsächlich 
Videospiele für die 
Sony PlayStation und das Nintendo 64. Durch den 
Vertrag mit Liquid Entertainment wird sich dies än- 
dern, denn das kalifornische Studio entwickelt für 
Crave ein Echtzeitstrategiespiel mit Mehrspieler- 
Schwerpunkt. So, und jetzt der eigentliche Clou: 
Liquid setzt sich aus ehemaligen Mitarbeitern von 
Westwood Studios, Blizzard, Origin und anderen 
prominenten Herstellern zusammen und wurde von 
C&C 2: Alarmstufe /?of-Designer Ed Del Castillo 
gegründet. Zwischenzeitlich war Mr. Castillo auch 
bei Origin als Projektleiter für das Rollenspiel Ulti- 
mo 9 verantwortlich, ehe man sich wegen konzep- 
tioneller Meinungsverschiedenheiten im Sommer 
vergangenen Jahres trennte. 



Kanami und 
Microsoft 

Metal Gear Solid für PC 





UIVD IMUm ZUR WERBUMG 



Microsoft 



Wie in Dark Project: Der Meisterdieb kommt es 
auch bei Metal Gear Solid mehr auf präzises Ti- 
ming als auf planloses Rumgeballere an. 



Der japanische Videospiele- 
Gigant Konami wird die 
Microsoft-Hits Age of Em- 
pires, Monster Truck Modness 
und Microsoft Golf {ür Konso- 
len umsetzen. Was PC-Spie- 
ler von diesem Lizenzabkom- 
men haben? Umgekehrt darf Microsoft den PlayStation-Bestseller Metal Ge- 
ar Solid (ähnelt spielerisch dem Action-Adventure Dark Project: Der Meister- 
dieb) umsetzen; ein Erscheinungstermin steht noch nicht fest. Weitere Titel 
auf Grundlage dieser Kooperation sollen folgen. 



TELEGRAMM 



+++ Eidos Interactive hat sich mit 25% am spanischen Commanc/os-Ent- 
wickler Pyro Studios beteiligt. Dadurch sichert sich Eidos die Vertriebs- 
rechte an allen weiteren Pyro-Spielen wie beispielsweise Commondos 2. 

+++ Die Ex-Westwood-Designer Lewis Peterson (Dune 2000) und Erik 
Yeo (C&C 3: Tiberion Sun) werden vorerst kein neues PC-Projekt ange- 
hen. Durch einen Vertraq mit Konsolenspezialist Midway wird sich deren 
Firma 7 Studios zunächst einem Action-Titel für die PlayStation 2 wid- 
men. +++ Nach dem Aus für die PC-Marke Psygnosis übernimmt GT 
Interactive alle laufenden Projekte, darunter das Action-Adventure Dra- 
kon. +++ CDV geht an die Börse: Der unter anderem durch die Erotik- 
WiSim Wet bekannt gewordene Sofiwarehersteller aus Karlsruhe wird 
voraussichtlich ab Herbst an der Frankfurter Börse gelistet. +++ Lara 
Croft ist erneut der Star in einem TV-Spot: Die Tomb /?o/c/er-Primaballeri- 
na wirbt in Großbritannien für Lucozade-Energy-Drinks. +++ Titus 
übernimmt Interplay [Baidur's Gate, Descent 3): Durch weitere Aufkäufe 
kontrolliert der französische Hersteller Titus inzwischen mehr als 50% der 
Interplay- Aktien. +++ Eidos Interactive wird alle Spiele des Herstellers 
Timeline Studios vermarkten. Gegründet wurden die Timeline Studios vor 
kurzem von Bestseller- Autor Michael Crichton [Jurassic Park, Congo). Der 
erste Titel soll Mitte 2000 erscheinen. +++ C/ose Combat 4 wird nicht 
mehr von Microsoft, sondern künftig von Mindscape auf den Markt ge- 
bracht. Zusammen mit den SSI-Spielen entwickelt sich Mindscape-Mutter 
TLC damit zum bedeutendsten Anbieter historischer Strategiespiele. 

+++ Der ehemalige WarCraft 2- und Dark /?e/gn-Designer Ron Miliar 
und seine Kollegen Redline Studios haben sich von Activision getrennt 
und suchen für ihr Rollenspiel Third World einen neuen Partner. +++ 



Besucher unserer Homepage ( http://wvw.pcgames.de ) und Tausende von 
Lesern haben über die besten Anzeigen in PC Games 6/99 abgestimmt 
und folgende Kandidaten auf die ersten drei Plätze gewählt: 




1 . Mercurial 2 
(Nike) 

Und womit soll Ronaldo 
jetzt durch den Flug- 
hafen kicken, hm? 

2. Commondos: 
Im Auftrag der Efire 
(Eidos) 



Wahre Strategiespieler geben 
sich die Ehre. 



3. Bormer 

\;. .., :A ... ... 

Besser die Barmer: 
Platz 3 für das heitere 
Beruferaten. 



1^ 



Auch diesmal suchen wir wieder die schönsten und witzigsten Anzeigen 
dieser Ausgabe. Schreiben Sie einfach den Namen des Herstellers bzw. 
des beworbenen Produkts auf eine Postkarte und senden Sie diese bis 
1 8. Juni 1 999 an folgende Adresse: 

COMPUTEC MEDIA AG I Redaktion PC Games I Anzeige des Monats I 
Roonstraße 21 I 90429 Nürnberg 

Unter allen Einsendungen verlosen wir zehn große Spielepakete. Anzeigen 
der COMPUTEC MEDIA sind von der Wertung ausgeschlossen. 



Eiectranic /Irti 

Paul Grace geht 

Spieldesigner Paul Grace, un- 
ter anderem verantwortlich für 
Advanced Tactical Fighters 
{ATF) und AH-64 Longbow, 
hat den Simulationsspeziali- 
sten Jane's (eine Electronic- 
Arts-Tochter) mit unbekanntem 
Ziel verlassen. Wer mehr über 
Paul erfahren möchte, der 
werfe einen Blick in eine Folge 
unserer Designer-Portraitserie 
Jnsight'MPC Games 10/98). 



Mit Paul Grace verliert Electronic Arts 
einen seiner profiliertesten Entwickler. 





I 




igiiS 



f illjff ROMIC IMTIRJftiHNiö 









^ 1 






■ k 













r 



Größer und besser besucht als je zuvor präsentierte sich die wichtigste Spielemesse 
der Welt. Neue Trends fijr das kommende Jahrtausend wurden offenbar, Geheimnisse 
gelüftet und alte Bekannte wieder getroffen. I| 



Das Interesse an Computer spielen war noch nie grö- 
ßer: 55.000 Fachbesucher aus aller Welt zwängten 
sich in die vier Hallen und zahllosen Gänge des Con- 
vention Centers in Los Angeles, um die neuesten Attrak- 
tionen zu bestaunen. Drei Tage lang sollten bevorzugt 
leicht bekleidete Models die Aufmerksamkeit auf die 
üppigen Messestände lenken, voll aufgedrehte Laut- 
sprecher die des Nachbarn übertönen und Maskott- 
chen wie Bullfrogs Horny oder Ubi Softs Rayman sich 
einen Weg durch die geschäftigen Massen bahnen. Ei- 
ner der Trends, der sich durch die gesamte Branche 
zog, war der fast völlige Verzicht auf Vorführungen 
hinter verschlossenen Türen. Bis auf wenige Ausnah- 
men präsentierten die Hersteller ihre neuen Titel offen 
am Stand oder nahmen sie erst gar nicht mit nach Los 
Angeles - wie zum Beispiel das überraschenderweise 
fehlende L/nreo/ 2oder EAs Formel- 1 -Spiel. Das führte 
dazu, daß eine überragende Mehrheit der gezeigten 
Spiele bereits in der einen oder anderen PC-Games- 
Ausgabe vorgestellt wurde. Viele Versionen waren 
aber deutlich aktueller und demonstrierten überzeu- 
gend ihre Vorzüge. Insgesamt ist das Niveau der kom- 



menden Titel deutlich höher als früher, der Wettbewerb 
wird dadurch noch härter für die Entwickler werden. 
Eine der Konsequenzen aus der von Command & Con- 
quer und WorCraft 2 eingeleiteten Schwemme an Echt- 
zeitstrategiespielen kommt ab Weihnachten voll zum 
Tragen: Gerade mal eine Handvoll neuer (und wenig 
innovativer) Titel in diesem Genre wurde angekündigt. 
Der Trend geht dagegen hin zum 3D-Action-Adventure 
ä la Tomb Raider und Holf-Life. Nahezu jeder Herstel- 
ler hat mindestens einen solchen Titel im Programm, 
wobei sich immer mehr die lizenzierten 3D-Engines 
von id Software und Monolith als Grundlage durchset- 
zen. Auch die Zahl der neu angekündigten Flugsimula- 
tionen nahm stark ab, wogegen die Rollenspiele weiter 
im Aufwind sind. Um Ihnen die wirklich heißen Titel für 
Herbst/Winter 1 999 und das folgende Jahr zu präsen- 
tieren, haben wir diesen Produkten mehr Platz gewid- 
met. Zu anderen interessanten Spielen finden Sie aktu- 
elle Informationen sowie die neuesten Bilder im An- 
schluß. Auf absolute Gurken oder mittelmäßige Lang- 
weiler haben wir daher völlig verzichtet. 

Florian Stangl ■ 
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SPECIAL mmmmmmmmmmmmmmmmam^ 

Star Treh: 



Die Firma Activision zeigte 
insgesamt drei Titet die unter 
^r erst kürzlich erworbenen 
||ar-Trei('Lizenz vermarkte^ 




n Sidwrfieitsoflizier Tuvok wartet im Tronsporf erraum der Voyager. Die Quake-3-Engine erlaubt r^itde Oberffödben und teile Uchtef- 
fekte. B Tovok an der Kommun^otionskoflsole. Die Brücke ist der zentrale Ausgangspunkt aller Mafinohmen zwr Verteidigung der 
USS Yoyoger. D Dfe Borg woHen ouck die USS Voyoger ^assimilierend Ob es ilmen geHngt, hängt von den Fllii^en und vom Ge- 
schick des Spielers ab. 
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Mor-Trek-Trio vom Actionspiel 
Voyager angeführt wird? Es 
basiert auf der brandheiflen 
Quake-3-Bngine! j 



SPECIAL 



Rayman S 



Klein, aber oho! Ra/mon 2 mag zwar wie ein Kinder- 
spiel aussehen, doch tritt es eher in die Fußstapfen von 
Lara Croft in Tomb Raider. Der knuffige Held begeistert 
durch die fast unbegrenzten Möglichkeiten, die Levels zu 
meistern, sowie durch die filmreife Cartoon-Grafik. 

Raymons geistiger Vater, Michel Ancel, bringt es auf den 
Punkt: „Dos Ziel ist inzwischen nicht mehr, von einem Level 
zum nächsten zu gelangen, sondern eine Geschichte zu 
erzählen." Bei Rayman 2 gelingt dos ganz gut, doch v/ird 
der Spieler zuerst von der butterweich animierten 3D-Gra- 
fik im professionellen Cartoon-Stil geblendet. Hat man sich 
an die detaillierten und mit 60 Bildern pro Sekunde darge- 
stellten Levels gewöhnt, fallen erst die wie selbstverständ- 
lich wirkenden und unbegrenzt erscheinenden Aktionen 
von Rayman auf. Springen, Wasserskifahren, Klettern, 
Tauchen, Laufen, Hangeln, Fliegen und so weiter werden 
vom Spieler schnell als völlig natürlich angesehen, was 
nicht zuletzt der hervorragenden Steuerung zu ver^nken 
ist. Michel Ancel und sein Team sorgen auch dafür,^ß 
die Levels nicht nur abwechslungsreich, sondern auBpuf 
viele verschiedene Arten lösbar sind. Verschiedene *^fes- 
portmittel und halsbrecherische Stunteinlagen erinnalgin 
die Güteklasse von Kinofilmen aus dem Hause Disne^Hb- 
bei versteckte Levelabschnitte für willkommene AbwecH» 
lung sorgen sollen. Zusammen mit den intelligent agieren- 
den Widersachern Raymans entsteht so ein packendes Ac- 
tion-Adventure mit viel Humor, Tiefgang und Spielspaß. 








Raymans geistiger Va- 
ter, Michel Ancel, vor der 
Statue seines Sprößlings: 
„Das Ziel ist inzwischen 
nicht mehr, von einem 
Level zum nächsten zu 
gelangen, sondern eine 
Geschichte zu erzählen." 



D Eine der witzigsten Einlagen des humorvollen Spiels ist dos Wasserskifahren. Rayman kann fast je- 
des Objekt in den Levels für seine Zwecke gebrauchen. □ Grafisch mu6 sich Rayman 2 mit seinen vie- 
len Detaäs nicht verstecken. B Ubi Softs Im Herbst erscheinendes Actlon-Adventure Roymon 2 nutzt 
vorhondene 3D-Graffkkarfen für unzählige Effekte aus. 
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Die n«t groBen Tolenten gesegnete Julie Stroin bei einer Autogramm- 
stunde: Ais Lei>eBsgefiäif1in von Kevin Eastman (Modier des Fiims) 
wird sie oudi kl Heovy Metal FJLK.K. 2 mit von der Partie sein. 




Voll Heavy Metal, Alterl Level De- 
signer Tom Mustaine (links) und 
Robert M. Atkins, dessen Titel wir 
beim besten Willen nicht übersetzen 
können, haben richtig Spaß in ihrem 
Wohnwagen auf dem von Gatherini 
1 Developers gemieteten Pari 
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Der geräumige Stand von Micro- 
soft offenbarte wenig Neues. Um 
eine Vorführung von Chris 
Roberts' Freelancer zu genießen, 
mußte man sich schon einen Ter- 
min im abgeschirmten Vorführ- 
raum ergattern. 



SPECIAL 



Chris Roberts bleibt dem Weltraum treu. Sein neuer Titel 
Freelancer hat aber weniger Ähnlichkeit mit Wing Com 
mander als mit Elite oder Privateer. Eine intuitive Steuerung 
und schier unendliche Möglichkeiten sorgen für Vorfreude. 

Den Versuch, V/elten zu simulieren, gab es schon öfter. 
Doch eine ganze Galaxie zum Leben zu erwecken, ist ein 
ganz anderes Kaliber. Chris Roberts und seine Firma Digi- 
tal Anvil versuchen es trotzdem und scheinen hervorragen- 
de Voraussetzungen zu besitzen. Die frühe Version der 
Grafikengine stellt alles bisher Dagev^esene an Detailreich- 
tum in den Schatten und v/ird nur vom geradezu epischen 
Gameplay übertroffen. Sie beginnen als Pilot auf einem 
von vielen Raumhäfen und tauschen dort mit lebensechten, 
3D-animierten Computercharakteren Neuigkeiten aus, se- 
hen sich nach Aufträgen um oder besorgen sich wichtige 
Ausrüstungsgegenstände für Ihr Schiff. Welche Rolle Sie in 
Free/oncer übernehmen wollen, bleibt ganz Ihnen überlas- 
sen - Sie dürfen als Händler, Freibeuter, Söldner, Soldat, 
Forscher oder eine Mischung aus allem durch das Vakuum 
reisen. Abhängig von Ihren Aktionen verändert sich dann 
der Spielverlauf. Zum Beispiel gibt es eine Piratenbasis im 
Inneren eines Asteroiden, die Sie entweder als Gangster 
verteidigen müssen oder als Soldat einzunehmen versu- 
chen. Die Steuerung ist originell: Sie hebeln nicht wild an 
einem Joystick herum, sondern klicken mit der Maus auf 
Buttons, die dem Schiffscomputer sagen, ob er einen Geg- 
ner verfolgen, irgendwo andocken oder zu einem be- 
stimmten Planeten fliegen soll. Bei Kämpfen dirigieren Sie 
nur das Zielkreuz und dürfen ungestört ballern, während 
der Computer für Sie steuert. Free/oncer wird nach der 
Veröffentlichung im Frühjahr 2000 auch als Online- 
Variante erscheinen, in der andere Spieler die Computer- 
charaktere ersetzen. Chris Roberts will mit speziellen, com- 
putergesteuerten Poli- 

zei schiffen dafür sor- S^^^^B ^^3B 

gen, daß das Kräfte- wiS mtHS 1 

gleichgewicht der On- 
line-Variante nicht zu- ^^^''''''^''''r^^'^^^TT^"'^^"''^^^'"''"'''** 

friedliche Spieler nur | - 1 1 j|( 

noch in der sicheren ^^^/^ 

Zone von ,,House Li- \C^/^:. , 

berty'' spielen wollen. - v' " • f 'W}^ 'fSi- SL^ 





I niacAr (n«ujiirf taini auia Aar cHücttcrli wialftiitwiAii Rnrc !n rlA- 



nen Sie sicii mit anderen Piloten unterhoH en und neue Auftrage an 



Land zieiieR körnen. □ Auf federn Pkineten ^t es eme Re^enmg, 
ifie oft hikrative Gesdiofte anbietet. D AHe detoierten Raum- 
sdtiffe sind Siren NotioneB oder Besitzern zuzuordnen. 
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ob man ihre Musik mag oder nicht, eines 
muß man der Band Kiss zugestehen: Dank 
ihrer Masken und Kostüme haben sie vier 
grandiose Charaktere geschaffen, die nach 
dem Comic Psycho Circus bald auch in ei- 
nem 3D-Actionspiel Einzug halten werden. 



Die Idee klingt verführerisch: Vier über- 1 
menschliche^^ 



p 




>^ 

Sverre Kvernmo, Desigi^ri^ ] 
„Zuerst war ich von deridee^l 
mif ^iner Lizenz zu arb^ltl^^ 
ollpsqndere^ls begeistert: ^5^> 
Ö^lt wir haben alle F^eill'eiten < 
^mv/erden ei|||Spiel ablief ern, , 
dosiieni Spieler ddt^j^weil k]| 
ins Gesicht treibt!" 




sikern und Comic-Helden, und die LithTech-Engine von 
Monolith - zusammen könnte das ein echter Kracher wer- 
den. Doch so schnell wollten sich Third Law, die neuge- 
gründete Firma einiger „Flüchtlinge" aus John Romeros 
Do;/catono-Team, nicht mit der Idee anfreunden. Nachdem 
sie aber sichergestellt hatten, absolute Entscheidungsge- 
walt über das Gameplay zu besitzen, sah die Sache an- 
ders aus. Kiss: Psycho Circus soll ein 3D-Actionspiel wer- 
den, das an die Anfänge dieses Genres erinnert. Nicht in 
puncto Grafik, versteht sich, sondern was das Leveldesign 
und die Geradlinigkeit der Vorgehensweise betrifft. „V/ir 
wollen zurück zu den Anfängen und dem Spieler so ein- 
heizen, daß er regelmäßige Pausen für eine Dusche 
braucht!", lacht Designer Sverre Kvernmo. Die Idee hinter 
dem Spiel ist, daß ein Bösewicht namens Nightmare Child 
beseitigt werden muß, bevor er zu mächtig wird. Der Spie- 
ler tritt dabei als Inkarnation der vier Musiker in vier Vv^el- 
ten (Erde, Feuer, V/asser, Luft) gegen die wohl abstrusesten 
Gegner an, die jemals in einem Actionspiel zu finden wa- 
ren: Clowns auf mechanischen Spinnenbeinen, Einradfah- 
rer mit Flammenwerfer oder Hunderte von Spinnenkrab- 
ben fallen über den anfangs schwachen Helden her. Doch 
in den Levels versteckt finden Sie typische Teile der bekann- 
ten Kiss-Kostüme - Plateauschuhe für höhere Sprünge, ei- 
ne Rüstung für mehr Schutz oder monströse Gürtel als Jet- 
pack-Ersatz. Die Gegner gehen teilweise sehr clever vor 
und versuchen, Ihnen den Weg abzuschneiden oder Sie in 
Sackgassen zu locken. Andererseits werden manche be- 
wußt massiv eingesetzt und lassen sich dutzendweise von 
der Decke fallen, um den Spieler immer wieder zu er- 
schrecken. Die Ähnlichkeiten zu Horrorfilmen wie Hitch- 
cocks Vögel sind nicht zu übersehen. Bis zum Erscheinen 
Anfang 2000 wird es natürlich auch einen deftigen Mehr- 
spieler-Modus geben. 



SPECIAL 




Redemptm ^ 





D Vampir Christof (Mitte) und seine ebenfalls untoten Freunde le- 
gen sich gleich mit mehreren bösen Yompir-Clons an. □ Vampire ist 
e« waschechtes RPG, das auf den gleichnomtgen Papier-RoUenspiel 
bosiert, und kann ofleine oder mit Freunden im Netzwerk gespielt 
werden. □ ChHstof setzt sich nrit Vomptrkröften und konventiond- 
ien Waffen zw Wehr. 



Die größte Hoffnung für RoHenspieler wartete am Stant 
von Activision. Das neu gegründete Team Nihilistic Soft 
wäre mit Ex-Jedi-Knight-Designer Ray Gresko an der 
Spitze arbeiten mit Vampire an einem ebenso schönen 
wie komplexen Rollenspiel - nicht nur für Blutsauger. 

Ray Gresko könnte selbst ein Vampir sein - leuchtend 
blaue Augen in einem markanten Gesicht, das von einer 
nachtschwarzen Haarmähne umrahmt wird. Doch Ray 
wollte am Activision-Stand weniger über sein Nachtleben 
als vielmehr über sein neues Produkt Vampire: The Mas- 
querade - Redemption erzählen, das vom guten Vampir 
Christof handelt, der sich gegen böse Blutsauger durchset- 
zen muß. Das Geschehen wird von einer ansehnlichen 3D- 
Engine gezeigt, die an eine interessante Mischung aus iso- 
metrischen Spielen und der Perspektive aus Tomb Raider 
erinnert. In der Rolle von Christof muß der Spieler natürlich 
Blut saugen, um bei Kräften zu bleiben, und sich mit kon- 
ventionellen V^affen wie Schwertern gegen Zombies und 
andere Monster durchsetzen. Die Schauplätze der an die 
Romane von Anne Rice erinnernden Vampir-Saga sind 
über mehrere Epochen verteilt und enthalten das alte Prag 
und Wien sowie das moderne London und New York. 
Selbst wenn Sie das populäre Papier-Rollenspiel von White 
Wolf mit dem selben Namen nicht kennen, ist das kein 
Nachteil. Vampire basiert zwar direkt auf diesem Monu- 
mentalwerk, doch stellen Ray und sein Team sicher, daß 
selbst Einsteiger nicht von der Komplexität überfordert 
werden. „Durch die Arbeit bei LucasArts haben wir viel Er- 
fahrung im Umgang mit Lizenzen", erklärt Ray selbstsicher. 



Nihilistic-Chef Ray 
Gresko konnte sich am 
Activision-Stand kaum 
der Flut von Interessen- 
ten erwehren. Selbst ge- 
standene Branchen-Vete- 
ranen zeigten sich vom 
Rollenspiel Vampire 
schwer beeindruckt. 
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n Anochronox, dos gigantische SD-Roilenspief von Designer Tom Halt 
soll im ersten Quartal 2000 erscheinen. □ Bosierend auf der Unreal- 
Engine soB Deus Ex mehr Freiheit ols ondere Spiele bieten. 
□ Derzeit feilen die Designer an den Animotlonen för die Massen- 
Schlachten in Braveheart. 
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D Im Action-Adventure Sa- 
boteur spielen ein Ninja und 
sein Hund die Hauptrollen. 

Omikron nicht nur den 
Soundtrack, sondern tritt 
höchstpersönlich als Cha- 
rakter im Spiel auf, wie er 
gut gelaunt während einer 
Pressekonferenz erzählte. 
Eines der ganz, ganz we- 
nigen neuen Strategie- 
spiele ist Abomination, 
das dank 3D-Kartenunter- 
stützung schöne Lichteffek- 
te auf den Bildschirm zaubert und spielerisch stark an die 
X-COM-Serie angelehnt ist. Seit unserem Preview zu Bra- 
velieart hat sich nicht viel am Echfzeitstrategiespiel zum 
gleichnamigen Film geändert. Derzeit basteln die Entwick- 
ler vor allem an den Animationen der Figuren, um bis 
zum Release im Herbst die Massenszenen während der 
Schlachten besser wirken zu lassen. Ein echter Konkurrent 
zu Diablo 2 könnte /?evenanf werden, das ein ähnliches 
Spielprinzip, jedoch mehr Rollenspiel-Tiefe aufweist als 
der Blizzard-Titel. 40 verschiedene Gegner, riesige Land- 
schaften, dank Direct3D brillante Lichteffekte für die Zau- 
bersprüche und hervorragende Schlag- und Sprungva-ri- 
anten, die Spielen wie Tekken in nichts nachstehen, sor- 
gen für Vorfreude. Eine geschickte Mischung aus Action- 
Adventure und Prügelspiel ist Saboteur, in dem Sie die 




Rolle eines Ninja übernehmen, der vor allem durch seine 
ausgefeilte Kampftechnik begeistert. Ihm zur Seite steht 
der Hund Shiro, der nicht nur als Waffe, sondern auch 
als Orientierungshilfe dient. Die gezeigte Version läßt 
sich am besten als Tomb Raider-Klon mit Martial-Arts- 
Einflüssen beschreiben; das fertige Spiel soll im Oktober 
erscheinen. Damit sich das Verbrechen nicht auszahlt, 
übernehmen Sie ab Herbst in Urban Chaos die Rolle ei- 
nes von zwei Polizisten, die sich zu Fuß oder mit Fahr- 
zeugen diversen Gangster-Syndikaten entgegenstellen. 
Besonders überzeugend wirken dabei die realistisch si- 
mulierte Stadt mit zahlreichen Computercharakteren, die 
Sie bei Bedarf als Unterstützung rekrutieren dürfen, so- 
wie aufwendige Grafikeffekte wie herumwirbelndes Laub 
oder Wettereinflüsse. 



B Für das nicht-linear ver- 
laufende Action-Adventure 
Omikron liefert David Bo- 
wle den Soundtrack und 
spielt sogar einen der Cha- 
raktere. Releasetermin ist 
Ende 1999. 




Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefährdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette 
dieser Marke enthält 0,9 mg Nikotin und 12 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO) 



II Einer der mittler- 
weile fertigen Spezial- 
effekte ist dieses wa- 
bernde Energiefeld, das 
beim Einschlag eines lo- 
nenstrahls der GDI ent- 
steht. D Die neuen 
Mehrspieler-Level sind 
laut Louis Castle ,,bes- 
ser als je zuvor". 
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Was lange währt, wird endlicfi gut: Westwood bestätigte 
während der E3 immer wieder, daß Tiberian Sun fast fer 
tig sei und „im Sommer" veröffentlicht werde. Außerdem 
hatten die Mannen um Louis Castle noch eine dicke Uber 
raschung dabei - das 3D-Actionspiel Commando 

Erstmals erblickten einige der neuen Features von Com- 
mond & Conquer: Tiberion Sun das Licht der Öffentlich- 
keit, darunter das neue Wegpunkte-System oder die prak- 
tischen grünen Linien, die anzeigen, wohin die Einheit ge- 
rade unterwegs ist. Wegpunkte setzen Sie einfach, nach- 
dem der entsprechende Button angeklickt wurde, als kleine 
rote Fähnchen in die Landschaft. Klicken Sie dann mit ei- 
ner ausgewählten Einheit auf ein solches Fähnchen, be- 
wegt sich diese schnurstracks darauf zu und klappert dann 
brav alle Punkte der Reihe nach ab. Gezeigt wurde auch; 
wie geschickt bestimmte Ereignisse in die Missionen einge- 
baut wurden, um die Geschichte glaubhafter wirken 




zu lassen. Das erinnert etwas an Blizzards SforCro/t und 
wirkt enorm vielversprechend. Die Arbeiten an den Spe- 
zialeffekten sind mittlerweile abgeschlossen, was ausführ- 
lich demonstriert wurde. Meteoritenschauer reißen tiefe 
Löcher in den Boden und beschädigen die Einheiten, lo- 
nenstrahlen erzeugen beim Einschlag ein waberndes Ener 
giefeld, das die Sicht verzerrt. Der Eindruck, den die ge- 
zeigte Version im hektischen Messetrubel hinterließ, war 
auf alle Fälle vielversprechend. Mit etwas Glück sollte es 
das Testmuster bereits in die nächste Ausgabe der PC Ga- 
mes schaffen. 




Louis Castle von West- 
wood hat Grund zur 
guten Laune: Sein hinter 
verschlossenen Türen 
gezeigtes Spiel Com- 
mando zählt zu den 
vielversprechendsten 
Ankündigungen des 
kommenden Jahres. 



Ljjijunujiiljj 

Das Spiel ist noch so geheim, das es nicht einmal in einer Presse- 
mitteilung auftaucht. Doch in einem kühlen Besprechungszimmer 
über dem Stand von Electronic Arts wartete Louis Castle, um das 
ihm designte 3D-Actionspiel Commanc/o vorzuführen. In der 
le eines Infanteristen von GDI oder NOD nehmen Sie an einem 
Tieg teil, der während Der Tiberiumkonffikf beginnt und darüber 
hinaus geht. Ihre Figur sehen Sie aus einer Perspektive ähnlich der 
in Tomb Raider un6 geleiten sie mit Maus und Keyboard durch eine 
atemberaubend realistische 3D-Landschaft. Alle aus dem Echtzeit- 



Strategtespiel bekannten Einheiten sind in den Levels vorhanden, 
alle Fahrzeuge dürfen geentert und dann benutzt werden und 
schließlich wird es noch eine Mehrspieler- Variante geben. Der erste 
Eindruck war schlichtweg genial: Stellen Sie sich vor, als Soldat an 
einem Einsatz der GDI gegen die NOD teilzunehmen, um mit dem 
Scharfschützengewehr die Wachposten zu erledigen, damit Ihre 
Kollegen die Basis stürmen können. Um Sie herum bewegen sich 
währenddessen alle anderen Einheiten selbständig, so als würde 
ein anderer Spieler gleichzeitig die Echtzeit- Variante zocken. 




SPECIAL 



Haif'Ufe: 
Oppasing 

Gordon Freemon kehrt zurück, doch diesmal als Gegner. 
In der offiziellen Fortsetzung von Half-Life übernehmen Sie 
die Rolle eines der Soldaten, die Gordon in Half-Life aus- 
schalten sollten. Doch erstens kommt es anders, und zwei- 
tens, als man denkt ... 



Eigentlich soll es nur eine Missions-CD zu Half-Life sein, 
doch die Designer von Gearbox gaben sich damit nicht zu- 
frieden. Sie entwickelten eine eigene Hintergrundgeschichte, 
die der des Originals in nichts nachstehen soll, bemühten 

cirh lim niaiiA Pnnrnktiaria \A/nrrpn «nwiA C^f^nne^r iinrl rimriia- 




von der Elite der texanischen 3D-Profis wie 3D Realms oder 
id Software gebastelt werden. Der eigentliche Clou an Op- 
posing Force ist die Tatsache, daß der Spieler diesmal die 
Rolle eines der Soldaten übernimmt, die ihm in Half-Life so 
schwer zu schaffen machten. Der offizielle Auftrag lautet, 
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ben der Wissenschaftler in Black Mesa am besten gleich mit ^ ^ 

zu beenden. Doch kaum haben Sie das Spiel begonnen, . IMi , ^KUH 

werden Sie auch schon von Ihrer Truppe abgeschnitten und * ^ 
sehen sich einer neuen, außerdischen Rasse gegenübe' die 
derzeit noch als „Race X" betitelt wird. Dazu kommen noch 
eine Reihe weiterer Gegner sowie Gordon Free- 
mon - ob dieser als Freund oder Gegner auftritt. 



Am Sierra-Stand waren die 
Bildschirme mit der Half-Life- 
Fortsetzung Opposing Force 
schwer umlagert. Auch Team 
Fortress 2 stand im Mittel- 
punkt der Aufmerksamkeit 
des Fachpublikums. 



vvvjiiic \j<jj ic(-4iii Ulli wcvji k-'v-'/v >wiic;i i\«.jin-<;r i in.ii 

ford noch nicht verraten. 





D Die Mulfiployer-Karten werden von den besten Le- \ 
vei-Designern aus Texas erstellt. B In der offiziellen j 
Holf-Life-Missions-CD Opposing Force erwarten den i 
Spieler ollerhand Überraschungen, darunter einstürzen'^! 
de Gebäude. 1 




Valve-Chef Gabe Newell hielt sich sehr bedeckt, was Half-Life 2 
betrifft: „Es ist wahr, wir arbeiten daran. Aber da die Engine 
noch nicht reif genug ist, werden wir erst im Sommer oder Herbst 
Jus Spiel der Öffentlichkeit präsentieren." Selbst was neue Kon 
zepte zu Half-Life 2 anging, wollte er nichts verraten, damit die 
Konkurrenz keine Ideen von ihm klaut - verständlich. Mehr er- 
zählen können wir Ihnen zum Half-Life Ableger Team Fortress 2: 
Obwohl es noch ein paar Monate dauern wird, bis die Action-Si- 



mulation erscheint, sorgt das 
Multiplayerspiel bereits jetzt 
für Aufsehen. Die neueste Ver- 
sion, die am Sierra-Stand ge- 
zeigt wurde, begeisterte durch 
erstklassige Animationen, viel 
Liebe zum Detail und neuartige spielerische Möglichkeiten dank 
der neun verschiedenen Rollen, die man übernehmen darf. 



Team Fortress 2 soll Muitiplayerspieie 
revolutionieren. 
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Der Messestand von Acciaim war im 
düsteren Shadow-Man-Ambiente ge- 
staltet. Der vor allem im Konsolen- 
bereich erfolgreiche Hersteller hat 
bald auch starke PC-Titel im Ange- 
bot: Das Autorennspiel Re-Volt, das 
Action-RPG Throne of Darkness - 
und natürlich Shadow Man. 




Shmdam Man 



Shadow Man ist schon seit einigen Monaten in der Entwicklung - und 
obwohl es immer noch nicht fertiggestellt ist, gibt es erste Meldungen 
über einen Kinofilm mit Starbesetzung. Zur E3 wurde aber lediglich auf 
dos Computerspiel zur erfolgreichen Comic-Serie eingegangen. 

ShodowMan wurde schon mehr als einmal verschoben, doch 
der aktuelle Termin im September scheint aufgrund der be- 
reits sehr soliden und absturzfreien Version diesmal reali- 
stisch. Das Spiel wurde nicht dem gesamten Messepublikum 
zugänglich gemacht, sondern nur in einer speziellen Kabine 
gezeigt. Deutliche Verbesserungen lassen sich auf Anhieb im 
grafischen Bereich ausmachen. Die Animationen des Titelhel- 
den und seiner Gegner sehen jetzt wesentlich flüssiger aus 
und verfügen über mehr Details als in den ersten spielbaren 
Versionen. Mit einem neuen System simulieren die Program- 
mierer jeden Muskel und können dadurch einfach noch reali- 



stischere Bewegungen auf den Bildschirm zaubern. Zauber- 
haft sieht auch die hauseigene Engine 3D VISTA aus. Hinter 
dem Zungenbrecher „3D Virtual Integrated Scenic TerrAin" 
verbirgt sich eine Routine, mit der sich selbst riesige Landstri- 
che ruckelfrei und mit sehr viel Tiefeninformation darstellen 
lassen. Ein zweiter Vorteil dieser Engine sind die zahlreichen 
Möglichkeiten zur Deformation der Umgebung. Nach Explo- 
sionen entstehen beispielsweise tiefe Krater im Boden oder 
Mauern brechen mit lautem Getöse zusammen. 
Spielerisch orientiert sich Shadow Man immer noch an den 
bekannten Action-Adventures, bietet aber aufgrund der 
„zwei Welten" mehr Abwechslung als die meisten Konkur- 
renten. Mehr als 20 Levels sollen im fertigen Produkt vorhan- 
den sein, die nicht-lineare Spielweise soll die Langzeitmoti- 
vation erhöhen. 



D Bei diesem Bild läßt sich der Vorteil von 3D VISTA erkennen: Land- 
schaften lassen sich großzügig und detailliert darstellen. D Im Körper 
des Shadow Man wandert Mike LeRoi durch die Schattenwelt. Hier se- 
hen Sie ihn im Kampf gegen ein Flugwesen aus dem Reich der ewigen 
Dunkelheit. B In der Schlacht gegen die Schergen der Schattenwelt 
steht Mike LeRoi natürlich ein stattliches Waffenarsenal zur Verfügung. 
Hier hält er ein Schild in der Hand. 
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Oer Spieierlesmänz||^ Jc^miehr durch Solidität als 
durch atemberalbenH Innovation. Echte Überraschungen 
gab es keine - oder hätten Sie daran gezweifelt, daß es 
neue Versionen von NHL Hockey oder FIFA geben würde? 



Für Computerspieler bedauerlich ist die Tatsache, daß Elec- 
tronic Arts sich dieses Jahr stärker auf Konsolentitel konzen- 
triert. Die gute Nachricht dagegen ist, daß die meisten die- 
C-Games-Leser völlig 

die Fortsetzung liebgewo 
die dieses Jahr bis Weihnachre 




Regale kommen sollen. Allen voran natürlich Dungeon Kee- 
per 2, das mittlerweile so gut wie fertig ist und auf die Ver- 
öffentlichung im Juni wartet. Noch ungewiß ist der Erschei- 
nungstermin von Superbikes 2, das gerade in der Entwick- 
lung ist und grafisch deutlich besser als sein schon ein- 
drucksvoller Vorgänger werden soll. Wenn Ihnen diese Ra- 
serei zu stressig ist, dann könnte eine Partie Jhe Sims für 
Entspannung sorgen. Doch Vorsicht: Wie Designer Will 
Wright verriet, kann das Leben der simulierten Wesen ganz 
chön aufregend werden. Herrscht zu Beginn einer Partie 
ch eitel Sonnenschein in Ihrer Familie, kann sich das 

schnell ändern, wenn das Geld knapp wird 
oder die schöne Nachbarin dem Ehemann 
den Kopf verdreht. The Sims ist die Simula-ti- 
on des wirklichen Lebens, mit all seinen guten 
wie auch schlechten Zeiten. Die Parallelen zu 
populären Seifenopern im Fernsehen sind ge- 
wollt und keinesfalls zufällig. Neben dem ei- 
nen oder anderen vorgefertigten Szenario 



D Di€ Steuerong von NHL 2000 wurde um zwei 
weitere Funkttonefl erweitert. Detoilfiertere Grofäten 
und eine eingtbcwte Onliiie-Ugo smd zusotzldie Fta- 
tvres. Q im O ne oa One Spiel Int Freien kvum Sie 
erste Erfdmgeii mH NBA 2000 saaweia. 
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Deutlich demonstrierte Elec- 
tronic Arts seine Überle- 
genheit. Populäre Spielese- 
rien, gute Lizenzen und eine 
»durchweg hohe Qualität bei 
den Produkten sorgen für 
eine#ollen Stond und für 
volle Kassen. 





mruriAv. 




D Eine verbesserte Koliisionsabfrage soll in FIFA 2000 mehr Ballkon- 
trolle erlauben. D Motorcity ist die Online-Variante der Need-for- 
Speed-Serie mit Muscie Cars. D Bereits Ende Juni soll die fertige Ver- 
von Dungeon Keeper 2 im Laden stehen. □ Final Fantasy 8 wird 
sich mehr an westlichen Roilenspielen orientieren als der Vorgänger. 



dürfen Sie^sich auch den komplett|p Neubeginn antun. Vom 
Möbeldesign bis zum jeweiligen ^pirakter der „Simulanten'' 
läßt sich alles justieren und manipulieren. Eine Online-Vari- 
ante, in der The S/ms- Familien von 5/mC;//-$pielern verwal- 
tet werden, ist laut V^right bereits in Arbeit - allerdings 
wird sich Will erst nach der Veröffentlichung von The Sims 
gegen Jahresende selbst in die Arbeit stürzen. Von EAs 
brandneuem Formel- 1 -Spiel war noch nichts zu sehen; dafür 
wurde im Gegensatz zu früheren Messen keiner der EA- 
Sports-Titel hinter verschlossenen Türen gezeigt, sondern auf 
großen Monitoren unters Volk gebracht. Vor allem kleine 
grafische Verbesserungen wie die sich bewegenden Köpfe 
bei FIFA 2000 und subtile Änderungen am Gameplay ha- 
ben die kanadischen Designer beschäftigt. Bei NHL 2000 
gibt es zwei neue Funktionen, mit denen Sie spezielle 
Checks und Täuschungsmanöver einsetzen dürfen, sowie ei- 
ne funktionstüchtige Internet-Liga, an der Sie sich mit nur 
wenigen Mausklicks beteiligen können. Auch für FIFA 2000 
wurde die Steuerung ausgebaut, so daß Sie nun den Ball 



auch mit der Brust annehmen 

dürfen. Verbesserte Animatio- <^L:, JI^^^^Bj^^ 
nen sowie 40 zusätzliche ^ N^^B^^BF 

Teams mit All Stars wie der ^^- ■""■"'^^ ^^^'f 

74er WM-Mannschaft Deutsch- " Ä^L. 

ionds werden ebenfalls ver- ^B^"^ ^L* 
sprochen. NBA Live 2000 er- Htel^^^j^^^Lg 

fährt die gleichen grafischen 

Überarbeitungen wie seine Sportkollegen und wird ebenso 
echte Mimik in den Gesichtern der Spieler zeigen. Beson- 
ders reizvoll klingt die Möglichkeit, Szenarios zu spielen - 
beispielsweise wenn Sie versuchen müssen, mit den Pacers 
die Lakers zu schlagen, wenn Sie in den letzten beiden 
Spielminuten zehn Punkte zurückliegen. Für Rollenspieler hat 
Electronic Arts Final Fontosy 8 im Gepäck, das deutlich er- 
wachsener und besser verständlich für PC-Spieler sein soll 
als der Vorgänger von Eidos. Im Herbst erwarten Sie nicht 
nur eine epische Geschichte, sondern auch die wohl auf- 
wendigsten Zaubersprüche der Rollenspiel-Geschichte. 
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Sehnsüchtig erwartete Blockhuster 

Wie geht's 
ihnen denn 



Erste durchgesickerte News, offi- 
zielle Ankündigen, Previews - vie- 
le der auf der Messe gezeigten 
Spiele sind eigentlich bereits alte 
Bekannte. Nach dem Motto „lan- 
ge nicht gesehen" haben wir alle 
besucht und uns nach ihrem Be- 
finden erkundigt. 

GT stellt die Fans vor ein mathe- 
matisches Problem: In dicken Let- 
tern prangt der Schriftzug ,,100% 
complete" neben dem Rechner, auf 
dem Unreal Tburnamenf vorgeführt 
wird, doch im letzten Moment wur- 
de der Veröffentlichungstermin kur- 
zerhand auf September verscho- 
ben. Wen wundert's, schließlich 
hat man als amtierender Verspä- 
tungschampion einen Ruf zu verlie- 
ren. Die Entwickler können einfach 
ihre Finger nicht von der Engine 
lassen und optimieren und ergän- 
zen diese noch immer munter wei- 
ter. Außerdem wird die verbleiben- 



chen von mittelalterlich bis futuri- 
stisch, sind weniger düster und we- 
niger blutig und werden ständig 
mehr. Offizieller Release-Termin, 
wie mittlerweile im 3D-Genre 
ebenso üblich wie abgegriffen: 
„when it's done", wenn es fertig 
ist. id's interne Planung geht von 
einer Veröffentlichung im Herbst 
aus - könnte realistisch sein. Er- 
staunlich: Während bisher die 
Spiele von id sehr düster waren 
und Unreal dagegen fast schon 
farbenprächtig-fröhlich aussah, 
scheint's bei den Turnieren gerade 
umgekehrt zu werden. Ungleich 
niedlicher als beide und auch im 
September fertig: Age of Empires 
2 von den Ensemble Studios. 
Während vor zwei Monaten die 
Formationen noch nicht funktio- 
nierten und Kollegen von uns des- 
halb auf Fotomontagen zurückgrif- 
fen, sind diese inzwischen tat- 
sächlich eingebunden. Neu dazu- 



Gültigkeit hat. Und schließlich muß 
die - schon jetzt recht gute - Kl 
noch ein wenig nachsitzen. 

All-seits beliebt 

Abgesehen von Star Trek: Armada 
(siehe News), Command & Con- 
quer 3 (siehe separater Artikel) 
und Age of Empires 2 (siehe letzter 
Satz) war's auf dem Strategiesek- 
tor eher ruhig. Star Wars: Force 
Commander, das Endlosprojekt 
von LucasArts, nimmt allerdings 
allmählich Formen an, wartet mit 
AT-ATs auf und wird voraussichtlich 
im Herbst erscheinen. Ähnlich 
dürfte das Timing beim Total Anni- 
hilation-Ableger Kingdoms ausse- 
hen. Homeworld von Sierra ge- 
deiht recht gut, in den vergange- 
nen Wochen wurde die Steuerung 
optimiert und mit Shortcuts ange- 
reichert, Ingame-Engine-Cutscenes 
ersetzen jetzt die ehemaligen 2D- 



O Schöner als in Asterix, wie sich die Truppen in Age of Empires 2 wohlsortiert vorwärts schieben. □ Loose Cannon gedeiht gut. 
Das Spiet läflt viele Freiheiten. Die Grofik allerdings könnte bis zum Release noch ein wenig Politur vertragen. 



de Zeit natürlich für den Feinschliff 
des Leveldesign und Balancing ge- 
nutzt. Nicht weniger geschmirgelt 
wird bei Quake 3 Arena. Wenige 
Tage vor Messebeginn ging die er- 
ste Download-Demo online, die 
die Fähigkeiten der neuen Engine 
eindrucksvoll demonstriert. Heftig 
umlagert deshalb auch der Quake 
3 Areno-Stand auf der Messe, wo 
es schon wieder neue Levels zu be- 
staunen gab. Das Leveldesign rei- 



gekommen sind vor kurzem auch 
Schafe, die zusammengetrieben 
werden können, um Nahrung zu 
gewinnen - sofern nicht der Gegen- 
spieler schneller war. Denn um olle 
Schafe auf einem Gebiet zusam- 
menzutreiben, braucht es wesentlich 
weniger Zeit, als um ein Tiberium- 
feld abzuernten, so daß die gar 
nicht mal so alte, russische Weisheit 
„Wer zu spät kommt, den bestraft 
der Gegenspieler" wieder einmal 



Animationen und im September 
soll die erste dreidimensionale 
Echtzeitschlacht im All Kurs auf die 
Händlerregale nehmen. Erst ein 
halbes Jahr später kommt Con- 
quest: Frontier Wars von Microsoft, 
das auf Standbildern fast genauso 
aussieht wie Homeworld. Auf der 
Messe konnte man den Unter- 
schied sehen, denn Homeworld 
wirkt viel räumlicher und abge- 
spaceter. Und das in jeder Hin- 



sicht: Durch 3D und Flugbahnen 
sieht alles aus wie in einem Scien- 
ce-Fiction-Film, wirkt aber 
zunächst genauso undurchschau- 
bar. Das konventionellere Con- 
quest sollte da viel leichter zugäng- 
lich sein. Weltraumstrategie zum 
Dritten: Imperium Galactica 2 
kommt von GT, gedeiht gut, erfor- 
dert zwingend 3D-Karten und soll 
im September erscheinen. 

Diablo 2: erst im nächsten 
Jalirtausend? 

Kleiner Sprung durch Raum und 
Zeit: Einer der begehrtesten Titel 
dieses Jahres ist sicher Diablo 2. 
Dieses Jahres? Langsam beginnt 
das Zittern, denn der Veröffent- 
lichungstermin wurde erneut ver- 
schoben. Die neueste Release-Liste 
meldet als angepeiltes Veröffentli- 
chungsdatum den November 
1 999. Eine weitere Verschiebung, 
und wir sind im neuen Jahr! Aber 
es gibt Hoffnung, daß uns dies er- 
spart bleibt: Die ersten drei Kapitel 
sind fertig, am vierten wird eifrig 
gearbeitet und auch alle Helden- 
klassen sind mittlerweile integriert. 
Was fehlt dann noch? Vor allem 
ein ausführliches Durchtesten des 
Battle.Net, das ja diesmal uncheat- 
bar werden soll, und natürlich wie 
immer das Balancing. November 
könnte also tatsächlich realistisch 
sein, wenn nichts dazwischen 
kommt. Doch auch Gothic, Rollen- 
spielhoffnung made in German/, 
bleibt von Terminverschiebungen 
nicht verschont. Zwar liegt man 
bei der Programmierung gut in der 
Zeit und hat gerade die Mimik der 
Spielfiguren weitgehend fertigge- 
stellt, doch will man sich aus der 
allweihnachtlichcn Schlacht um 
den Platz im Händlerregal und un- 
term Christbaum fein heraushalten 
und stattdessen lieber im ruhigeren 
Januar abräumen. Ebenfalls für 
Januar angesetzt sind allerdings 
auch noch ein paar andere Spiele. 
Team Fortress 2 beispielsweise, 
das auf der Messe mit sehr 
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lebensechten Szenen beeindruck- 
te. Das nächtliche Camp mit 
Suchscheinwerfer beispielsweise 
ließ bereits eine Vorahnung auf 
spannende Mehrspielersessions 
aufkommen. Eine Aufgabe, die in 
den nächsten Monaten aber sicher 
noch gelöst werden muß, ist eine 
Optimierung der Geschwindigkeit 
und zwar sowohl die Grafik als 
auch vor allem die Aussetzer im 
Internet betreffend. Eine direktere 
Konkurrenz zu Gothic dürfte aller- 
dings Arcatera sein. Ebenfalls Rol- 
lenspiel, ebenfalls mit actionbeton- 
tem Kampfsystem, ebenfalls ger- 
manisch und ebenso stammt die 
Welt, was hierzulange vielleicht 
weniger selbstverständlich ist, von 
ausgewiesenen Fantasy-Fans. Der 
große Unterschied: Arcatera hat 
vorgerenderte Grafiken und schon 
deshalb ein ganz anderes Flair: 
weniger 3D, mehr Detail. Aufkr- 
dem schlagen hier auch einige 
Adventure-Elemente durch, man 
kann verschiedene Gegenstände 
in althergebrachter Point'n'Click- 
Manier anschauen, mitnehmen 
und einsetzen - übrigens wohl 
auch Anfang nächsten Jahres. Wo 
wir gerade bei Adventures sind: 
Simon the Sorcerer 3D hat mzwi- 
schen bei Hasbro seine Publisher- 
Heimat gefunden und fühlte sich 
auf der Messe in seinem neuen 
3D-Gewand sichtlich wohl. Vor al- 
lem die Innenbereiche sehen 
schon ziemlich gut aus, und der 
Tomb-Trader-Shop in einem lau- 
schigen, (fast) vergessenen Tal 
sorgt für erste Lacher. Bis jedoch 
alle Locations und Figuren einge- 
bunden sind, wird sicher noch ei- 
ne gute Weile ins Land gehen. 
Nach wie vor besteht aber für Ad- 
venture-Fans kein Grund zur Sor- 
ge, Actionelemente wird es defini- 
tiv nicht geben. Ein weiteres der 
wenigen klassischen Adventures 
war bei Sierra zu sehen. Designe- 
rin Jane Jensen präsentierte in 
persona Gabriel Knight 3, das 
trotz 3D-Engine und einigen film- 
reifen Sequenzen im Oktober klas- 
sische Rätselkost servieren wird 
und ohne Geschicklichkeitstests 
auskommt. Das Grobgerüst steht 
bereits weitgehend, in den ver- 
gangenen Wochen wurde viel an 
der Mimik der Spielfiguren gear- 
beitet und was jetzt noch fehlt, ist 
der Feinschliff. Einige weitere In- 
teraktionsmöglichkeiten werden 
eingebaut, die Dramatik der Film- 
sequenzen soll weiter gesteigert 



werden und dann fehlt nur noch 
das ausführliche Durchtesten. 

Fahr'n, fahr'n, fahr'n auf 
der Autobahn 

Schon ziemlich lange müssen Fans 
auf Interstate '82 warten. Momen- 
tan sieht's so aus, als ob es im 
Sommer tatsächlich soweit sein 
könnte. Sollte es auch, denn die 
Grafikengine ist schon jetzt ein we- 





m 



□ Während beim ersten Battie Zone ein dezenter Retro-Look vor- 
herrschte, sehen die Einheiten in Teil 2 teilweise etwas organischer 
aus. Das Spielprinzip bleibt aber ähnlich. B An diesem Screenshot 
sieht man gut, daß Starlancer in letzter Zeit einen "dreckigeren" 
Look bekommen hat. 



nig angestaubt. Das Flair scheint 
allerdings wieder zu stimmen, auch 
wenn es eine leichte Entwicklung 
vom Fahr-und-Schieß-Simulator zu 
mehr Action geben wird. Ein paar 
Meter weiter, am anderen Ende 
des Activision-Standes, konnte man 
ßattleZone 2 begutachten. Im 
Herbst soll es kommen und mit ver- 
einfachter Bedienung hoffentlich 
neue Fans finden. Ganz oben auf 
der Veröffentlichungsliste bei Ac- 
tivision steht aber derzeit Heavy 
Gear 2. Hier lag uns bereits vor 
Wochen eine Testscheibe vor, doch 
recht schnell stellte sich heraus, 
daß es dem an sich vielverspre- 
chenden Produkt noch an Fein- 
schliff fehlt. Seither wird geschmir- 
gelt ... 

Hurra, wir leben noch! 

Eines der Spiele, bei denen man 
fast fürchtet, daß es, einst heiß er- 
wartet, in Vergessenheit gerät, be- 
vor es überhaupt veröffentlicht 
wird, ist Tonic Trouble. Auf der E3 
wurde deutlich, daß es auch nach 
jahrelanger Entwicklungsarbeit 
technisch mit der Konkurrenz mit- 
halten kann. Allerdings haben die 
Designern soeben beschlossen, 
noch eine weitere Steuerungsme- 
thode einzubauen, so daß der 
Spieler nun zwischen direkter und 
indirekter Variante wählen kann. 



D Animierte 
Gesichtszüge 
scheinen ein 
neuer Trend zu 
sein. In Gabriel 
Knight 3 wird 
daran momen- 
tan noch gear- 
beitet. 





SPECIAI 



Der Preis dafür: eine Verschiebung 
auf Herbst. Ähnlich lang ist die Ge- 
schichte von Prince of Persia 3D. 
Noch im Februar auf der Spielwa- 
renmesse waren nur recht triste 
Räume zu sehen, einzig die Ani- 
mationen waren eines Prinzen wür- 
dig gewesen, doch jetzt sind auch 
neue, prächtigere Levels integriert. 
Lang kann's nicht mehr dauern... 
Und schließlich wurde Messiah 
endlich einem gröfJeren Publikum 
gezeigt. Beachtlich, welche Detail- 
fülle hier zu sehen ist, doch die 
Konkurrenz holt auf, so daß sich 
David Perry mit der Fertigstellung 
beeilen muß, damit seine vollmun- 
digen Versprechungen vom letzten 
Jahr nicht irgendwann wie leere 
Worthülsen wirken. V\/eiteres zum 
Thema 3D-Actionadventure: Auch 
Indiana Jones und der Turm von 
ßofce/ gibt's noch, am Spielprinzip 
hat sich seit der letzten E3 nichts 
geändert, an der Grafik wurde 
aber noch (erfolgreich) gearbeitet. 
Kompromißlose Action aus der Ich- 
Perspektive war auf der E3 Man- 
gelware. Daß Kingpin allerdings 
tatsächlich in jeder Hinsicht kom- 
promißlos ist, konnte auf der E3 
niemandem entgehen. In den näch- 
sten V\/ochen, und wahr- 



D Simon the Sorcerer hat gerade die ersten Spielkamera- 
den in seiner neuen, dreidimensionalen Weit spendiert be- 
kommen. Mit dabei sind viele alte Bekannte aus den ersten 
beiden Teilen. □ Total Anm'hÜation soll runder werden: 
Kingdoms verspricht mit stUvoller er Grafik und gehaltvolle- 
rer Story mehr Flair als der erste Teil. 



scheinlich nur in den nächsten Wo- 
chen, wird man's auch in Deutsch- 
land kaufen können. Ebenso konnte 
man sich einen Eindruck von Amen 
verschaffen, das sehr solide wirkt, 
aber wohl noch ein Weilchen auf 
sich warten lassen wird. 

Heißer Herbst 

Das für einen Weltraumshooter un- 
gewöhnlich tiefschürfende X hat ei- 



ne grafische Frischzellenkur ver- 
paßt bekommen und sollte dem- 
nächst zum Landeanflug auf heimi- 
sche Computer ansetzen. Starlan- 
cer ist da spielerisch etwas konven- 
tioneller und wird wohl erst im 
Winter kommen. Sogar noch ein 
paar Monate länger dauert's, bis 
Loose Cannon endlich fertig ist, 
doch konnte man sich schon jetzt 
davon überzeugen, wie sich die 
anarchische Actionmischung an- 




fühlen wird. Nur ein wenig zahmer, 
aber genauso life-like geht's bei 
Driver zu, dessen Veröffentlichung 
mal nach vorne, mal nach hinten 
geschoben wird und für die PC- 
Version derzeit bei September 
steht. Kurzum: Der Herbst scheint 
heiß zu werden. Selbst dann, wenn 
sich die Hälfte der für Jahresende 
angekündigten Titel doch noch aufs 
Jahr 2000 verschieben sollte. 

Andreas Lober ■ 




Äußerst publikumsscheu gab sich der Avator: Ultima Ascension 
war nicht zu sehen. Zumindest nicht öffentlich. Die Grafikengine 
steht, das Kampfsystem ist intergriert, jetzt müssen vor allem noch 
die Welten fertiggebaut werden. Dies sollte bis zum Herbst mach- 
bar sein. Treue Fans der Serie können beruhigt werden: Entgegen 
vielfach geäußerter Befürchtungen ist von Actionlostigkeit nichts zu 
sehen. Auch bei Eidos wurde Versteck gespielt: Commandos 2 
wurde nur einem handverlesenen Publikunn gezeigt. Ob der Grund 
darin lag, daß der Stand ohnehin schon so belagert war, daß man 
vor lauter Lara- Fans die neuen Spiele kaum sah? PC-Games-Leser 
müssen nicht traurig sein, sie wissen seit unserem Preview ohnehin 
Bescheid. Tomb Raider 4 ist in Arbeit, wurde aber auf der Messe 
nicht vorgestellt, um die anderen Produkte nicht im Schatten Laras, 
sondern selbst gut zur Geltung kommen zu lassen. Was die neue 
3D-Engine tatsächlich taugt, wird dann wohl im Herbst auf der IFA 
oder der ECTS erstmals enthüllt. Die Actionhoffnungen Prey und 
Duke Nukem Forever glänzten durch Abwesenheit. Daß dies auf 
einen schlechten Zustand hindeuten könnte, wurde aber heftig be- 
stritten, an beiden wird weiterhin gearbeitet. Allerdings ist wohl 
nicht mit einer Veröffentlichung in nächster Zukunft zu rechnen. 
Auch von einem neuen Blizzard-Projekt war noch nichts zu sehen. 
Dennoch gilt es nach wie vor als ziemlich sicher, daß entweder St- 

arcraft oder WarCraft einen Nachfol- .... , ^ ■ n -j j • 

, , , , , Wird Tomb Raider 4 eme 

ger bekommen, an dem schon gearbei- Wotorrad-Sim? Keines- 

tet wird. Ebenso ist inzwischen hinläng- ^^gj, j^j p^^jj^^. 

lieh bekannt, daß Geoff Crammond an fg nur für Florian Stangl. 

Grand Prix 3 arbeitet und MicroProse Eidos schwieg sich derweil 

die Formel- 1 -Lizenz erworben hat. über Laras Zukunft aus. 



Weshalb dann auf der Messe immer noch nichts zu sehen war? 
Keiner weiß es außer Meister Crammond, 
Während die Quake 3-Engine erstmals öffentlich lief und an der 
UnreoZ-Engine momentan nur Details verändert werden, hat Mo- 
nolith {Shogo und weitere indizierte Shooter) hinter verschlossenen 
Türen die neue Uth 2-Engine gezeigt. Sehr beeindruckend, weich 
große Weiten dargestellt werden können und wie der Ubergang 
zwischen Tag und Nacht fließend dargestellt wird, wenn abends 
die Schatten länger werden, die Sonne hinter den Bergen versinkt 
und die Sterne zu sehen sind. Auf^rdem ist die Engine bereits dar- 
auf vorbereitet, einzelne Gliedmaßen bei Skelettanimationen dar- 
zustellen - und insbesondere wird es leicht möglich sein, einzelne 
Körperteile abschießbar zu gestalten. 
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Tausende von Spielern erin- 
nern sich noch an die langen 
Nächte, in denen sie im 
dunklen Zimmer hockten 
und sich durch die unheim- 
liche Raumstation Citadel 
kämpften. Jedes kleine 
Geräusch, jeder neue Raum 
konnte in System Shock 
nackte Angst erzeugen. Der 
Nachfolger kennt keine 
Gnade und fasziniert durch 
eine noch dichtere Atmos- 
phäre, schönere Grafik und 
mehr Abwechslung im Spiel. 

Angst. Dunkelheit. Seltsame 
Geräusche. Bizarre Gestal- 
ten. System Shock 2. Das 
Grauen kehrt zurück - zur Freude 
der Spieler. Nach Thief - Der Mei- 
sterdieb erscheint im Sommer das 
nächste Rollenspiel von Looking 
Glass, das der Nachfolger zu ei- 
nem der besten Computerspiele ist. 
System Shock 2 ist ein intensives 



unheimliche Intelligenz aufnehmen 
läßt. Trotz 3D-Grafik ist es ein 
v^aschechtes Rollenspiel mit einem 
leicht verständlichen Attributsy- 
stem, modifizierbaren Waffen, 
knackigen Rätseln und einer film- 
reifen Hintergrundgeschichte. Ent- 
v/ickelt wird der Titel vonn Looking- 
Glass-eigenen Team Irrational Ga- 
mes, das sich nach den Arbeiten 
an System Shock als selbständige 
Truppe formierte. 

Schreckliches Erwachen 

System Shock 2 spielt 35 Jahre 
nach der Handlung des Vorgän- 
gers, in dem eine geheimnisvolle 
Computerintelligenz nannens Sho- 
dan von der Raumstation Citadel 
aus fast die Erde zerstört hätte. 
TriOptimum, die Entv^ickler von 
Shodan, rappeln sich nach einem 
Beinahe-Ruin wieder mühsam hoch 
und arbeiten an der Konstruktion 
eines überlichtschnellen Raum- 
schiffs. Die Erdregierung UNN hat 
daran zwar größtes Interesse, traut 
dem Konzern aber nicht über dem 
Weg und gibt deshalb dem Proto- 
typen zur Jungfernfahrt ein mi- 
litärisches Kommando mit. Die Sol- 
daten werden einfach mitsamt 
ihrem schweren Zerstörer „Ricken- 




Wir arbeiten eng mit den Tiwief- 
Designern zusammen, um sicfier- 
2ustetten, daß die Monster nicht 
durch Masse, sondern durch ihr 
smartes Vorgehen den Spieler in 
Bedrängnis bringen,** 



und komplexes Science-fiction- 
Rollenspiel, das auf einer verbes- 
serten Version der Grafik-Engine 
von r/i/ef basiert und den Spieler 
an Bord eines überlichtschnellen 
Raumschiffs den Kampf gegen eine 



backer" huckepack auf das zivile 
Raumschiff „Von Braun" gesetzt, 
um von dort aus alles zu kontrollie 
ren. Die Reise beginnt gut, doch 
nach wenigen Monaten empfängt 
die bunte Reisegesellschaft ein 




Dieser unheimliche Geselle war einst ein Kamerad von Ihnen. 
Jetzt wankt er mit einer Brechstange bewaffnet durch die Gän- 
ge, auf der Suche nach neuen Opfern. 



50 PC Games 7/99 




Viele der Gegner lassen sich mit Waffengewalt oder techni- 
schen Tricks ausschalten. Oft bleibt aber nur die Flucht, wenn 
Ihnen die Munition ausgeht. 




Notsignal von einem entlegenen 
Planeten. Das Unheil nimmt seinen 
Lauf: Die Militärs untersuchen den 
Sender und sperren nach ihrer 
Rückkehr plötzlich einen komplet- 
ten Sektor der Von Braun. Als der 
Spieler eine Woche später aus sei- 
nem Tiefkühlschlaf erwacht, hat er 
auf einmal ein kybernetisches Im- 
plantat der Militärs im Kopf. Und 
auch sonst scheint einiges auf dem 
Schiff nicht zu stimmen. Nur die 
Interkom-Sendungen eines überle- 
benden Crew-Mitglieds und ver- 
schiedene E-Mails geben Anhalts- 
punkte auf das, was passiert sein 
könnte. In dieses unheimliche 
Szenario versetzt Sie System Shock 
2 und läßt Sie erst mal im Unkla- 
ren, was das eigentliche Ziel des 
Spiels ist. Auf jeden Fall müssen 
Sie zuerst herausfinden, was ei- 
gentlich während Ihres Tiefschlafs 
passiert ist. Um sich entsprechend 
vorzubereiten, durchlaufen Sie - 
Vorsicht, Zeitsprung! - vier Jahre 
zuvor eine von drei Ausbildungs- 
richtungen, die Sie entweder als 
Techniker, Soldat oder paranormal 
begabten Psioniker ins Geschehen 
schickt. Das geschieht nicht durch 
das Anklicken von schnöden Knöpf- 
chen, sondern durch drei verschie- 
dene Tutorials, die wie der Rest des 
Spiels in 3D-Grafik zu sehen sind 
und an die Cyberspace-Ausflüge 
des Vorgängers erinnern. Diese 
Tutorials gleichen einem virtuellen 
Kampfsimulator, in dem Sie die ver- 
schiedenen Waffen und Ausrüstun- 
gen abhängig vom gewählten Beruf 
ausprobieren können. 

Im Dunkeln ist 
gut munkeln 

System Shock 2 fesselt den Spieler 
von Anfang an durch die intensi- 
ve Atmosphäre. Zahlreiche Ge- 



TALEIMTE 



Zu Beginn des Spiels entschei- 
den Sie sich für eine von drei 
Charakterklassen, die als ver- 
schiedene Berufe vorgegeben 
werden. Der Techniker ist ge- 
schickter im Umgang mit Sicher- 
heitssystemen und kann leichter 
seine Waffen modifizieren. Als 
Kämpfer besitzen Sie mehr kör- 
perliche Reserven und als Psio- 
niker haben Sie Vorteile beim 
Einsatz der vielen paranormalen 
Fähigkeiten wie Telekinese. 
Doch egal, wie Sie sich zu Be- 
ginn des Spiels entscheiden, Sie 
können die Liste der Fertigkeiten 
später durch Implantate so ver- 
ändern, daß Sie keinerlei Nach- 
teile besitzen und so zu einem 
Allround-Genie werden können. 
Die Wahl der Implantate ent- 
scheidet dabei erheblich über 
den Schwierigkeitsgrad, denn 
wer bei der Auswahl nicht vor- 
aus plant, muß unter Umständen 
lange auf ein benötigtes Upgra- 
de warten. So sollte der Kämp- 
fer versuchen, seine Fähigkeiten 
als Hacker zu verbessern, um 
seltener Alarme auszulösen. 



I 7 



HACK 

REPAIR 

IVlODiFY 



RESEARCH 
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El □ 



i 

Die sorgfältige Auswahl der Fertig- 
keiten vereinfacht den Schwierig- 
keitsgrad. 




großen Wachroboter sollten Sie sich nicht anlegen, 
ihn besser per Fernsteuerung übernehmen und für Ihre 
Zwecke nutzen. 



Diese seltsamen Wesen heißen Manys und spielen eine ent- 
scheidende Rolle. Auch die Künstliche Intelligenz „Shodan'' aus 
dem ersten Teil kehrt wieder zurück. 
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PFIFFIGES IIMVEIMTAR 



Das umfangreiche Inventar von 
5/sfem Shock 2 kann sich sehen 
lassen. Wie in jedem anständigen 
Rollenspiel finden Sie etliche Ge- 
genstände, Waffen und Rüstun- 
gen, die Sie mitnehmen und ein- 
setzen können. Bedient wird das 
Inventory mit der Maus: Sie kli- 
cken einfach im 3D-Fenster den 
gewünschten Gegenstand an und 
ziehen ihn auf das Fach, in dem 
Sie ihn ablegen wollen. Oder Sie 
bewegen das Objekt auf die ent- 
sprechenden Felder über der Ab- 
bildung des menschlichen Kör- 
pers, um eine Rüstung anzuziehen 



oder eine Waffe zu nehmen. Zu- 
sätzlich dürfen Sie öfter benutzte 
Objekte wie Medikits oder den 
Schraubenschlüssel mit einer be- 
liebig definierten Taste aufrufen, 
um wertvolle Zeit zu sparen. 



rausche und die Funksprüche ei- 
ner unbekannten Person erinnern 
etwas an Thief - Der Meisterdieb, 
auf dem System Shock 2 basiert. 
Beide Titel sind trotz 3D-Grafik 
beinharte Rollenspiele, in denen 
keineswegs der Kampf im Vorder- 
grund steht, sondern das Überle- 
ben. Auch in der Rolle des Solda- 
ten sollte der Spieler deshalb 
überlegt vorgehen und die einzel- 



nen Räume behutsam untersu- 
chen, um so zum Beispiel die Si- 
cherheitskameras rechtzeitig zu 
entdecken. Diese Uberwachungs- 
einrichtungen waren eigentlich 
zum Schutz der Besatzung ge- 
dacht, doch nach den mysteriösen 
Vorfällen an Bord der Von Braun 
richten sich diese gegen den Spie- 
ler. Sie haben mehrere Möglich- 
keiten, diese lästigen Beobachter 




Schnell, Intelligent und tödlich: Die Roten Ninjas zählen zu Ihren hartnäckigsten Gegnern in System Shock 2. 



SO SPIELT SICH SYSTEM SHOCK S 




Das geräumige Inventar wird mit der 
Maus bedient und kann bei Bedarf 
ausgeblendet werden. 

Ist der Mauszeiger aktiv, um zum 
Beispiel ein Objekt zu untersuchen, 
wird die 3D-Grafik eingefroren. 

Jeder Gegenstand, der eine Bedeu- 
tung hat, wird mit einem kurzen Text 
erklärt. Bei Gegnern stehen hier die 
Trefferpunkte. 

Hier finden Sie Informationen zur Ge- 
sundheit und Psi-Kraft Ihres Helden. 

In diesem Fenster sehen Sie, welche 
Waffen, Munition und Ausrüstungen 
Sie gerade verwenden. 



zu umgehen. Die radikale Metho- 
de ist, mit dem Schraubenschlüs- 
sel oder einer anderen Waffe die 
Kamera schlicht und ergreifend 
zu zerstören. Wesentlich elegan- 
ter geschieht dies mit der Hacker- 
software, die es Ihnen ermöglicht, 
sich in das Computernetz des 
Raumschiffs einzuklinken, um das 
System zu blockieren. Dazu müs- 
sen Sie auf einer Schaltfläche mit 
20 Kontakten drei zusammenhän- 
gende Felder finden. Welche 
Fläche aktiv und welche funktions- 
los ist, hängt aber nicht von Ihrem 
Geschick als Spieler ab, sondern 
von den entsprechenden Fähigkei- 
ten ihres Charakters. Ein völlig 
unbegabter Kämpfer wird auch 
mit leichteren Sicherungen größe- 
re Probleme haben als ein fähiger 
Techniker. Manche der Felder 
gleichen den aus anderen Rollen- 
spielen bekannten „kritischen Tref- 
fern" - wenn Sie eines davon aus- 
lösen, heult sofort eine Alarmsire- 
ne los und eine Meute von 
Wachrobotern wird auf Sie ge- 
hetzt. 

Auf leisen Sohlen 

5/sfem Shock 2 bedeutet Angst. 
Angst, weil unheimliche Geräusche 
andeuten, daß gleich etwas pas- 
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In späteren Levels stoßen Sie auf diese bizarre Mischung aus organischen, außerirdi- 
schen Strukturen und den Überresten des Raumschiffs ,,Von Braun". 

sieren könnte. Panik entsteht, wenn folgen und Sie angreifen. Mitet- 



plötzlich eine ganze Balustrade 
über Ihnen einbricht und Sie zu 
zermalmen droht. Nicht zu verges- 
sen die vielen Monster und ande- 
ren Gegner, die Ihnen überall auf- 
lauern. Am normalsten erscheinen 
noch die verschiedenen Wachro- 
boter, die einfach nicht mehr ihrer 
ursprünglichen Programmierung 



was Geschick als Hacker haben 
Sie sogar gute Aussichten, diese so 
zu programmieren, daß sie Ihnen 
gehorchen. Wesentlich unheimli- 
cher sind da schon Ihre ehemali- 
gen Kameraden, die plötzlich als 
Zombies durch die Gänge wan- 
ken. Später laufen Ihnen noch die 
enorm gefährlichen Roten Ninjas 



DES RÄTSELS LOSUIMG 



System Shock 2 ist trotz der 3D-Grafik weder Actionspiel noch Action-Ad- 
venture. Die Puzzles sind daher größtenteils in die Story und die Levels 
eingebettet, wie beispielsweise das Umgehen von Uberwachungskameras. 
Es gibt allerdings ein paar Ausnahmen, die schon im ersten Teil Verwen- 
dung fanden. Dazu gehören die Logikpuzzles, bei denen Sie Schaltkreise 
knacken müssen, um beispielsweise eine gesicherte Tür zu öffnen. Im Ge- 
gensatz zum Vorgänger müssen Sie diesmal weniger denken als vielmehr 
die Attribute Ihres Charakters richtig wählen. Mit einer besseren wissen- 
schaftlichen Ausbildung ist die Wahrscheinlichkeit höher, daß Sie die Si- 
cherung hacken können. Sollten Sie stattdessen ein guter Kämpfer sein, 
werden Sie ehereinen Alarm auslösen, der dann mehrere Gegner vorbei- 
schickt. Dadurch stellen die Entwickler sicher, daß Sie nicht wegen solcher 
Stellen im Spiel hängenbleiben können, egal, für welchen Charakter Sie 
sich entschieden haben. 




Auf dieser Schaltfläche mit 20 Kontakten müssen Sie drei zusammenhängende 
Felder finden. Das Ergebnis hängt von den Fähigkeiten Ihrer Spielfigur ab. 



Der Leveleditor ermöglicht nicht nur das detaillierte Ausarbeiten der Räumlichkeiten, 
sondern auch das Einbauen von Ereignissen, die den Spieler erschrecken. 



und eklige Außerirdische über den 
Weg. Der Spieler ist jedoch in der 
Lage, 1 4 verschiedene Waffen so- 
wie etliche Modifikationen und 35 
eindrucksvolle Psi-Kräfte zu seiner 
Verteidigung einzusetzen. Gemei- 
nerweise tunen die Designer die 
Levels so, daß Sie nie genügend 
Munition oder Psi-Kraft besitzen, 
um wild ballernd durch die Welt 



zu laufen und daher stets zu einer 
gewissen Vorsicht genötigt sind. 
Für die Gegner im Spiel nutzen 
Lead Designer Ken Levine und sein 
Team die Vorarbeit des Thief- 
Teams, um die Künstliche Intelli- 
genz der Bösewichte überzeugend 
auf den Monitor zu bringen. Ihre 
Widersacher haben ein einge- 
schränktes Sicht- und Hörfeld, was 
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W/KFFEIM, EEGIMER UIMD OBJEKTE 





Pistole: Die Standardwaffe läßt sich 
mit mehreren Munitionsarten be- , ^ 

stücken, darunter auch Brandsätze und Uran- ' ^ 
kugeln gegen gepanzerte Roboter, j ^ 

Psi -Verstärker: Mit Hilfe dieses kleinen 
Geräts kann der Spieler seine Psi- Kräfte 
bündeln und so verstärken. 



Stasis-Feld-Genera- 
tor: Ursprünglich für Ope- 
rationen verwendet, läßt sich damit 
für eine gewisse Zeit ein Gegner zur 
Bewegungslosigkeit verurteilen. 



^^^^i* Rapier: Ähnlich der Pistole kann 
"^■4iSn^ ^ auch diese Waffe modifiziert wer- 
den, um mehr Durchschlagskraft zu 
erhalten. 



EMP-Gewehr: Diese 

spezielle Waffe löst ei 
j^i nen elektromagnetischen 
fcr Impuls aus, der Roboter 

schlagartig lahmlegen 
kann. 








Wachroboter: Die starken Laser sind ge- 
fährlich, doch lassen sich die Roboter 
über eine externe Kontrolleinheit aus si- ~ ^[W* 
cherer Entfernung umprogrammieren. WbK 

4 J Leichte Rüstung: Besser als nichts 
V ^ ~ ^^^^ 9^9®" stärkere Gegner ist die leichte 
% ^ Kevlar-Weste nur ein unzuverlässiger Schutz. 

Hocksoftv/cre: Mit diesem Gerät hacken Sie sich 
in die Sicherheitssysteme der Von Braun, um Ro- 
boter oder Kameras auszuschalten. 

Strahlungs-Absorber: Der Überlichtantrieb der 
^ Von Braun setzt tödliche, radioaktive Strahlen 
^ frei, gegen die dieses Gerät kurzzeitig hilft. 

Nanite: Die Nanites sind kleine 
Maschinen, die im subatomaren 
Bereich arbeiten und nahezu jedes benötigte 
Gerät auf Wunsch herstellen können. 

Diagnosetisch: Mit diesen selbständig ar- 
beitenden Wunderwerken kann sich 
der Spieler von seinen Verletzun- 
gen heilen lassen. 




Protokoll-Droide: Die eher harmlosen Droiden sind 
nicht bewaffnet, können aber mit ihren metallenen 
Armen einigen Schaden anrichten. 



Replikator: Da ständig Knappheit an Geräten, 
Waffen und Munition herrscht, kommt dieses 
Kopiersystem für Objekte wie gerufen. 




bedeutet, daß Sie sich auch hinter 
dem Rücken eines Zombies vorbei 
in Sicherheit schleichen können. 
Daher sollten Sie auch vermeiden, 
mit allzu viel Krawall eine Tür zu 
öffnen. Die Monster, angefangen 
beim eher stupiden Zombie bis hin 



zum intelligenten Ninja, sind alle- 
samt extrem anhänglich und ver- 
folgen Sie rastlos durchs ganze 
Schiff, wenn es ihnen nicht gelingt, 
sie mit schnell versiegelten Türen 
abzuhängen. „Wir arbeiten eng 
mit den 7"/i/ef-Designern zusam- 



men, um sicherzustellen, daß die 
Monster nicht durch Masse, son- 
dern durch ihr smartes Vorgehen 
den Spieler in Bedrängnis brin- 
gen", verspricht Ken Levine. Bei 
der Vorführung im Looking-Glass- 
Hauptquartier geriet Ken ziemlich 




in Bedrängnis, als er im Labortrakt 
der Von Braun einem mutierten 
Versuchs-Affchen begegnete, das 
ihn wild umherspringend immer 
wieder biß. „Verständlicherweise 
sind die Tierchen scharf darauf, 
sich für das Eingesperrtsein zu 
rächen", entschuldigt er seine 
überhastete Flucht mit einem schie- 
fen Grinsen ... 

Multiplayer inklusive 

Die Geschichte wird auf verschie- 
dene Arten erzählt. Zum einen fin- 
den Sie zahlreiche E-Mails und 
Logbücher der Besatzungsmitglie- 
der, die Sie auf die richtige Spur 
bringen können. Zusätzlich werden 
gelegentlich kleine Filme abge- 
spielt, wenn der Spieler eine be- 
stimmte Räumlichkeit betritt. „Diese 
Visionen dienen zum einen der 
Fortführung der Geschichte", er- 
klärt Ken, „zum anderen wollen 
wir manchmal einfach nur den 
Spieler erschrecken." Das Level - 
Design von System Shock 2 wird 
sehr abwechslungsreich ausfallen, 
wie Ken Levine verspricht. Neben 
den eher technisch-kühlen Decks 
der Von Braun warten organisch 
wirkende Räume der außerirdi- 
schen Manys auf den Spieler, so- 
wie ein noch streng geheimer Ab- 
schluß-Level, in dem wir endlich 
mehr über Shodan und ihr Schick- 
sal nach der vermeintlichen Ver- 
nichtung in Teil 1 erfahren. Mögli- 
cherweise wird dieser Level an die 
Cyberspace-Episoden aus System 
Shock erinnern, aber das Team 
war auch beim abendlichen Um- 
trunk nicht zu unvorsichtigen 
Äußerungen zu motivieren. Sicher 
ist dagegen, daß System Shock 2 
einen Mehrspieler-Modus für bis 
zu vier Teilnehmer enthalten wird, 
in dem Sie gemeinsam mit drei 
Freunden das gesamte Spiel lösen 
dürfen. Eine Deathmatch-Variante 
wird es nicht geben. 

Florian Stangl ■ 
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Die überarbeitete Thief-Engine sorgt für schaurig-schöne Rauch- und Nebeleffekte in den düsteren Levels. 



Vergleichbar mit 



SystEtn Shack, 
Thief - Der IVIeistErdieb 
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Pharao 




Was Star-Wars-Macher 
George Lucas darf, kann 
Impressions schon lange: 
Nach dem vorläufigen Ende 
der Caesar-Trilogie folgt 
jetzt die „Vor-Fortset- 
zung'' in Form von Pharao. 
An die Stelle griechischer 
Tempel treten damit ägyp- 
tische Pyramiden. 



Schon jetzt steht fest: Selten 
wurde ein Aufbaustrategie- 
spiel dermaßen in den Sand 
gesetzt. Denn genau auf diesem 
Untergrund gründen Sie im anti- 
ken Ägypten kleine Siedlungen, 
die nach und nach zu Städten mit 
Tausenden von Bewohnern ausge- 
baut werden. Hier leben nicht nur 
Farmer, Heilkundige, Handwerker, 
Künstler und Soldaten, sondern 
auch solch illustre Gestalten wie 
Papyrus-Macher und Einbalsa- 
mierer. Die Einheimischen befesti- 
gen Wege, konstruieren Schiffe, 
richten Handelsposten ein, ziehen 
Trinkwasser-Reservoirs hoch, bau- 
en Schulen und tauschen Waren 
mit Anrainern aus, was Geld in 
die Kassen bringt. Ernährt wird 
die Bevölkerung mit delikatem 
Straußenfleisch und dem Gemüse 
der Farmen, die man am besten 
in der Nähe des Nils anlegt. Das 
Problem: Der Fluß tritt in regel- 
mäßigen Abständen über die Ufer 
und verwüstet die Plantagen - 
wohl dem, der über prallgefüllte 
Lagerhäuser verfügt. Wenn es der 
Bevölkerung gut geht, werden die 



Durch das Anklicken von Bürgern Die richtige Inf rastruktur vorausge- Monumentalbauten wie diese Sphinx setzen 
können Sie sich über die Sorgen und setzt, entwickeln sich die Baracken eine sehr gläubige Bevölkerung voraus, die die 
Nöte der Einheimischen informieren. zu Häusern aus Lehm und Steinen. Strapazen bereitwillig auf sich nimmt. 
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den Unter- 




menüs von 




solchen kons 




(diesem Fall 
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phen) sym- 




bolisiert. 



Mit Kriegsschiffen bestreiten Sie Echtzeit- An den fruchtbaren Ufern des Nils Stadtmauern schützen die Siedlung vor 

Seeschlachten im Age-of-Empires-Stil. werden Obst und Gemüse angepflanzt. Obergriffen von Anrainern. 



Gebäude automatisch aufgewer- 
tet und das kommt wiederum der 
allgemeinen Stimmung und der 
Frömmigkeit zugute. Dieser Glau- 
be versetzt nicht nur Berge, son- 
dern läßt auch Pyramiden, Sta- 
tuen oder gar eine Sphinx entste- 
hen. Statt der fünf Caesar-Götter 
gibt es diesmal gleich dreimal so 
viele: Nicht weniger als 1 5 Gott- 
heiten wollen zufrieden gestellt 
und gepriesen werden - auch 
langfristig, denn Ihre Regentschaft 
erstreckt sich über mehrere Gene- 




Mehr als 40 gerenderte Zwischensequen- 
zen illustrierten Ihre Fortschritte in Caesar 
3. Ähnliches plant Impressions für Pharao. 



Pharao bringt die Pracht ägyptischer Ar- 
chitektur mit 65.000 Farben und maximal 
1.024x768 Bildpunkten auf den Monitor. 



rationen und Ihr Ziel haben Sie 
erst dann erreicht, wenn Ihre Dy- 
nastie einen waschechten Pharao 
hervorbringt. 

Tut Ench-Amun, was 
Nofre täte? 

Der Kenner sieht's sofort: Pharao 
beruht auf der gleichen Technolo- 
gie wie Caesar 3. Die mit hohem 
Aufwand gerenderte, isometrische 
2D-HiColor-Grafik darf gedreht 
und gezoomt werden. Der Look 
der Gebäude wurde zudem der 
jeweiligen Epoche (Altes, Mittleres 
und Neues ägyptisches König- 
reich) angepaßt. Wie bisher auch 
handelt es sich um ein reines So- 
lo-Spiel, doch immerhin wird ein 
Szenario-Editor, das sogenannte 
City Construction Kit, mitgeliefert. 
Um sowohl Echtzeit- als auch Auf- 
baustrategie-Fans entgegenzu- 
kommen, läßt man dem Spieler 
die Wahl zwischen zwei Kampa- 
gnen, einer eher kampfbetonten 



und einer friedlichen, in der die 
Wirtschaft im Vordergrund steht. 
Bei der kriegerischen Variante 
kommen Sie öfter in den Genuß 
der neuen Seekämpfe - eine Pre- 
miere innerhalb der Serie. Daß 
an Pharao dasselbe Team sitzt wie 
bei Caesar 3, darf in diesem Fall 
als Vorteil gewertet werden. Freu- 
en wir uns also auf ein hochkom- 
plexes Strategiespiel, dessen Er- 
scheinungstermin für den Herbst 
1999 geplant ist. 

Petra Maueröder ■ 
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PREVIEW 

No Fear Downhill Mountain Biking 

Der Berg ruft 

Derzeit schauen Downhill-Fans noch in die Röhre, wenn es 
darum geht, auch virtuell mit dem Fahrrad holprige Berge 
hinabzusausen. Jetzt haben die Rennspielexperten von Co- 
demasters ein Erbarmen mit allen Freunden dieses Extrem- 
sports und kündigen einen vielversprechenden Titel an. 



Es ist gewiß nicht jedermanns 
Sache, mit einem Geländerad 
einen steilen Hang hinabzu- 
sausen und dabei Steinen, Gestrüpp 
und Schlaglöchern vom Durchmes- 
ser eines Q3-Rocl<et-Launchers aus- 
zuweichen. Dennoch wächst die 
Begeisterung für diese Sportart von 
Jahr zu Jahr, so daß Codemasters' 
Titel gute Chancen haben dürfte, 
auf offene Ohren und staunende 
Augen zu stoßen. Für Downhill 
Mountain Biking haben die Pro- 
grammierer bereits eine leistungs- 
fähige Grafikengine entwickelt, die 
dazu beiträgt, daß die bislang et- 
wa 25 originalgetreuen Strecken 
besonders glanzvoll zur Geltung 
kommen. Zudem soll eine realisti- 
sche Fahrphysik dafür sorgen, daß 
Sie während der holprigen Talfahrt 
jeden Stein unter den Rädern spü- 
ren können. Sie werden zudem in 
der Lage sein, mindestens zehn ver- 
schiedene Bewegungen mit Ihrem 
Mountainbike auszuführen, darun- 
ter 360°-Umdrehungen sowie ge- 



fährliche Stunts, die gar in lebens- 
gefährlichen Stürzen enden kön- 
nen. Zum Glück sind drei Schwie- 
rigkeitsgrade geplant, so daß auch 
Anfänger motiviert werden dürften, 
ihr Muffensausen zu überwinden 
und sich auf den Sattel zu schwin- 
gen. Dann kommt es darauf an, 
die Balance zu halten, Hagebutten- 
sträuchern auszuweichen und zu 
vergessen, daß man auch über ei- 
ne Bremse verfügt. 

Bremsen überflüssig 

Um die Bedingungen eines Down- 
hill-Rennens besser zu simulieren, 
haben die Entwickler Wettereffekte 
wie Schnee, Regen und Nebel ein- 
gefügt. Zudem kann die Grafik- 
engine überzeugend komplexe Be- 
wegungsabläufe des jeweiligen 
Fahrers darstellen. So streckt dieser 
in scharfen Kurven ein Bein heraus, 
damit er sich am Boden abstützen 
kann und nicht etwa mit der Visage 
im Matsch landet. Bei den verschie- 




Dank Motion-Capturing sehen die Bewegungen der Fahrer sehr realistisch aus. Auch 
die Umgebungsgrafik kann sich dank einer leistungsfähigen 3D-Engine sehen lassen. 



denen Sprüngen verliert das Hin- 
terteil der jeweiligen Figur kurzzei- 
tig den Kontakt mit dem Sattel. Die 
Darstellung eines schmerzhaften 
Gesichtsausdrucks beim Landen 
werden sich die Entwickler aber 
sicherlich sparen, selbst wenn die 
Verlockung groß erscheint. Ein Fea- 
ture, das sicherlich implementiert 
wird, ist der geteilte Bildschirm, 
der es erlaubt, gleichzeitig sowohl 
die eigene Spielfigur als auch ei- 
nen der Gegner zu sehen. Es sind 
ähnlich viele Kamera-Ansichten 
möglich wie in Toca 2, jedoch wird 
sich auch hier die Ich-Perspektive 
am besten eignen. Unabhängig 
von der gewählten Darstellung las- 





Sie können zwischen acht Profifahrern 
wählen und ca. zehn Stunts ausführen. 

sen sich die Fahrräder genauso 
tunen wie die Rennwagen in Need 
for Speed 3. Hier können Sie den 
Luftdruck in den Reifen verändern, 
die Bremsen verstärken oder den 
Kettenzug überprüfen. Während 
also Steuerung und Grafik nur 
noch auf die Optimierung warfen, 
haben die Programmierer bezüg- 
lich der Spieloptionen bislang nur 
festgelegt, daß es eine Meister- 
schaft und mindestens fünf weitere 
Gamemodi geben wird; darunter 
befinden sich Hindernisrennen und 
Zeitfahrt, die beide ebenfalls den 
Talnehmern einer Mehrspielerpar- 
tie zur Verfügung stehen werden. 

Thomas Borovsicis ■ 
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Rund zwei Dutzend Rennstrecken in zehn unterschiedlichen Regionen der Welt werden Ihnen zur Verfügung stehen. 



Vergleichbar mit 



Matacrass MadnEss 
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Die Echtzeitkämpfe erinnern eher an Age of Empires als an PiratesL Einheiten sind ein- 
zeln anwählbar. Erscheint der Kampf aussichtslos, machen Ihre Männer die Biege. 



Die Gesamtkarte umfaßt insgesamt rund sechs Millionen Quadratmeilen. Ein Karten- 
ausschnitt ist etwa eine Viertelmeile groß. Hier finden die Seegefechte statt. 



Unter schwarzer Flagge 

Karibische Abenteuer 



Über zehn Jahre mußten 
wir warten, bis endlich ein 
Strategietitel angekündigt 
wurde, der das legendäre 
PIrates! mit einer vollen 
Breitseite in den verdien- 
ten Ruhestand schickt. 
Doch kaum steht Microlds' 
Der Korsar in den Ver- 
kaufsregalen, da vermeldet 
unser Mann im Ausguck 
bereits ein weiteres Spiel 
um rauflustige Freibeuter. 

Bereits zu seiner Zeit bei 
MicroProse war Martin Carr 
ein großer Fan von Sid Mei- 
ers Klassiker Pirates!, dessen cle- 
veres Spielprinzip ihn genauso be- 
geisterte wie Hunderttausende an- 
derer Hobby-Strategen. Jetzt über- 
wacht Carr als Geschäftsführer 
des jungen Unternehmens Hot 
House die Programmierung von 




Wenn Sie es allzu toll treiben, landen Sie 
irgendwann auf dem Schafott. 
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Unter Schwarzer Flagge (= USF], 
das nach beinahe dreijähriger 
Entwicklungszeit in diesem Som- 
mer endlich vom Stapel laufen 
soll. Ahnlich wie Pirates! ist auch 
dieses Produkt ein waschechter 
Genremix aus Strategie, Wirt- 
schaftssimulation und Rollenspiel. 

Halsabschneider 

L/Sr entführt Sie in die Karibik des 
1 7. Jahrhunderts, wo Sie von 1 625 
bis 1 725 rauben, morden, saufen 
und aufmüpfige Matrosen kielholen 
können. Zu Beginn haben Sie die 
Möglichkeit, als Kapitän eines eini- 
germaßen seetüchtigen Schiffchens 
Ihre Matrosen in die Wanten zu ja- 
gen und so lange durch die Weiten 
der Meere zu segeln, bis Ihre Scha- 
luppe den Weg eines arglosen Han- 
delsschiffes kreuzt. Dieses können 
Sie unter Beschuß nehmen, entern 
und dann seinen Laderaum unter 
die Lupe nehmen, wo sich im besten 
Fall kostbare Waren befinden. Da- 
nach steht es Ihnen frei, welchen der 
insgesamt 75 Häfen Sie ansteuern 
wollen, um dort die geraubten Güter 
gegen Bargeld zu verschachern. Es 




In den Menüs können Sie einstellen, mit 
welchen Waren Sie handeln möchten. 



gibt rund ein Dutzend verschiedener 
Warentypen, zu denen unter ande- 
rem exotische Rohstoffe wie Kakao 
oder Tabak gehören; allerdings 
zählen Kanonen aus naheliegenden 
Gründen zu den begehrtesten Ob- 
jekten. Diese können Sie nämlich 
selbst gut verwenden, indem Sie Ihr 
erstes Schiff aufrüsten oder ein wei- 
teres Schiff mit den dicken Baller- 
männern ausstatten. Wie in Anno 
1602 ist auch in USF alles eine Fra- 
ge des Geldes, so daß Sie sich bei 
geschicktem Finanzmanagement 
rasch eine Flotte von bis zu zwölf 
Schiffen aufbauen können. Um in 
den Echtzeit-Schlachten zu Wasser 
oder zu Land erfolgreich zu sein, 
genügt allerdings nicht militärische 
Stärke allein. Hot House hat im ver- 
gangenen Jahr mit seinem komple- 
xen Strategietitel Gangsters gezeigt, 
daß die perfekte Mischung verschie- 
dener Faktoren ein packendes Ga- 
meplay bescheren; in ÜSF sollten Ih- 
re Halsabschneider („Cutthroats" 
lautet der Originaltitel) etwa über ei- 
ne hohe Moral verfügen, um in den 
Echtzeit-Gefechten zu Land nicht 
den Schwanz einzukneifen. Bei den 
Kämpfen zu Wasser verfügen Sie 
über maximal sechs unterschiedliche 
Schiffstypen, wobei eine Galeone 
zwar weitaus kampfkräftiger, aber 
auch sehr viel schwerfälliger als eine 
schnittige Fregatte ist. Die Kl scheint 
recht leistungsfähig zu sein, denn 
wenn Sie wahllos jedes fremde 
Fahrzeug angreifen, werden sich 
zum Beispiel Spanier, Franzosen 
und Holländer verbünden und Ihnen 
gemeinsam auf die Pelle rücken. 



Neben den detailreichen Kämpfen 
macht auch das Wirtschaftssystem 
einen recht vielversprechenden 
Eindruck. Für Ihre Leute müssen Sie 
Lebensmittel an Bord schaffen und 
natürlich darf es auch an Rum 
nicht fehlen. Fällt Ihnen eine 
Schatzkarte in die Hände, dann 
können Sie sich auf die Suche 
nach dem kostbaren Gut machen. 
Im Gegensatz zum Gameplay sind 
die Menüs derzeit zwar noch nicht 
vollkommen ausgearbeitet, doch 
hat sich Hot House Mühe gegeben, 
den Einstieg durch vielsagende 
Symbole leicht zu machen. Neben 
der Ubersichtskarte und der isome- 
trischen Hauptkarte haben Sie 
auch die Möglichkeit, sich die 
Weiten der Karibik aus dem 
Krähennest an der Spitze Ihres 
Hauptmastes anzuschauen. Ein 
Mehrspielermodus wird - wie auch 
beim Korsar - nicht verfügbar 
sein, ober dafür können Sie frei 
entscheiden, auf welche Weise Sie 
die Gewässer und Häfen der Kari- 
bik unsicher machen wollen. 

Peter Kusenberg ■ 
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Pirates!, Der Karsar 



Wheel of Time 




Große Ereignisse werfen bekanntlich ihre Schatten voraus. Insgesamt drei Spiele, die 
die leistungsfähige Unreal-Engine benutzen, werden dieses Jahr noch veröffentlicht. 

Eines davon ist das mit Spannung erwartete Wheel of Time von 
Legend Entertainment, eine ebenso vielver- 
sprechende wie ungewöhnliche Mischung 
aus 3D-Shooter, Strategie und Rollenspiel, 
die bei Fantasy-Fans für einige Aufregung 
_ I ^ sorgen dürfte - und das nicht nur wegen 
der hervorragenden Grafik... 



Glaubt man dem Entwick- 
lerteam Legend Entertain- 
ment, dann steht mit 
Wheel of Time nicht weniger als 
eine Revolution im Spielesektor ins 
Haus. Das fertige Fantasywerk soll 
nicht nur Elemente aus Rollenspiel, 
Echtzeitstrategie und 3D-Shooter 
in sich vereinigen, sondern auch 
noch auf bisher einzigartige Wei- 
se Einzel- und Mehrspielermodus 
miteinander verbinden. Ob es sich 
bei diesen vollmundigen Ankündi- 
gungen um die Wahrheit handelt 
oder lediglich um den branchen- 
üblichen Versuch eines Megahy- 
pes, wird sich erst in einigen Mo- 
naten zeigen; schon jetzt aber 
sind Ansätze zu erkennen, die 
mehr als nur einen flüchtigen Blick 
auf das Spiel rechtfertigen. 

Fantasy für 
Fortgeschrittene 

wheel of Time basiert auf dem 
gleichnamigen Romanzyklus des 
Fantasyautors Robert Jordan, der 




hierzulande (im Unterschied zu 
beispielsweise Terry Prattchet) nur 
Eingeweihten ein Begriff sein dürf- 
te. Die Bücher beschreiben eine 
fantastische, ferne Welt, die von 
einer Vielzahl magisch begabter 
Völker und Sekten besiedelt ist. 
Die Verbindungen und Intrigen un- 
ter den verschiedenen Kulturen 
sind dabei fast schon eine Wissen- 
schaft für sich und für Außenste- 
hende kaum zu durchschauen. 
Glücklicherweise setzt die Story 
des Spiels aber vor der Handlung 
des ersten Buches ein, so daß 
auch Leute, die mit Fantasy-Litera- 
tur eigentlich nichts anfangen kön- 
nen, keine Probleme haben wer- 
den, die Zusammenhänge zu ver- 
stehen. Vor langer Zeit entfesselten 
unvorsichtige Magier eine teufli- 
sche Kraft namens „The Dark 
One". Zwar gelang es ihnen mit 
einiger Anstrengung, das personi- 
fizierte Böse wieder einzusperren; 
durch widrige Umstände gingen 
aber die Siegel, die sein Gefäng- 
nis für immer geschlossen halten 
sollten, verloren. Der Teufel blieb 
eingesperrt - sollte aber jemals 
ein Einzelner olle 1 8 Siegel besit- 
zen, so läge das Schicksal der ge- 
samten Welt in seinen Händen. 
Jahrtausende später haben vier 
verfeindete Stämme es geschafft, 
jeweils einen Bruchteil der wertvol- 
len Artefakte zu erlangen, und 
setzen nun alles daran, auch den 
Rest in ihren Besitz zu bringen. 
Der Spieler übernimmt nun die 
Rolle von Elayna, der Anführerin 
des Volkes der Aes Sedai. Diese 
Gemeinschaft besteht aus amazo- 
nenähnlichen Kämpferinnen, die 
es sich zur Aufgabe gemacht ha- 
ben, die Welt der Magie zu erfor- 
schen. Mit über 40 verschiedenen 
Zaubersprüchen im Gepäck zieht 
Elayna nun los, um die 1 8 Siegel 
aus den Händen der verfeindeten 
Völker zu befreien. Die Welt ist in 
fünf große Bereiche aufgeteilt, die 
jeweils von einer anderen Grup- 
pierung bewohnt werden. Jedes 
Volk hat hierbei eine Zitadelle, in 
der sie ihre gefunden Siegel auf- 
bewahrt - so auch die Aes Sedai. 
Elayna muß die Zitadelle entspre- 
chend sichern, damit während ih- 
rer Abwesenheit nicht ihr gesam- 
tes Hab und Gut von Feinden ge- 
raubt und ihr Hauptsitz zerstört 
wird. Spätestens an dieser Stelle 
wird klar, daß es sich bei Wheel 
ofTime um eine Mischung unter- 
schiedlichster Genres handelt. Ob- 




Der Heldin stehen im Spiel mehr als 40 Zaubersprüche zur Verfügung, unter anderem der energievolle Chain Lightning. 




Die Welt von Wheel of Time wird von den bizarrsten Geschöpfen 
bevölkert. Dieses Monster erinnert ein wenig an ein Schwein auf 
zwei Beinen, ist im Kampf aber nicht zu unterschätzen. 



Bitte recht freundlich ... Ein Trolloc in Nahaufnahme. Die eigent- 
lich recht putzig wirkenden Gnome greifen bevorzugt zu meh- 
reren an und agieren recht grob. 



wohl Story und Atmosphäre durch 
den epischen Fantasy-Hintergrund 
eher an ein klassisches Rollenspiel 
erinnern, spielt sich Wheel ofTime 
über weite Strecken wie ein 3D- 
Shooter. 

Origineller Genremix 

In der Ich-Perspektive rast man 
durch Gänge und Zitadellen und 
erforscht die verschiedenen Wel- 
ten. Die Feinde, denen man dabei 
begegnet, sind zum größten Teil 
aus den Büchern Robert Jordans 
übernommen und erinnern nur teil- 
weise an bekannte Fantasy-Gestal- 
ten. Während dieTrollocs bei- 
spielsweise kleine, böse Gnome 
sind, die unter anderem Namen 
auch in jedem anderen Genrever- 



DER ZITADELLEIM-EDITOR 





Um dem insgesamt recht actionorientierten Gameplay neue Aspekte ab- 
zugewinnen, hat man sich bei Legend Entertainment etwas Besonderes 
ausgedacht. An einigen Stellen im Spiel ist es notwendig, den eigenen 
Hauptsitz im Stil eines Echtzeitstrategiespiels mit Fallen und Kampftrup- 
pen gegen herannahende Feinde zu verteidigen. Man tut dies mit Hilfe 
eines komplexen, aber einfach zu bedienenden Zitadellen- Editors, der 
es auch ermöglicht, bewegliche Wände in die Räume einzusetzen oder 
seine Siegel mit Selbstschußanlagen gegen Übergriffe zu sichern. Eine 
besondere Bedeutung bekommt dieses Feature im Multiplayermodus. 
Hier verteidigen nämlich gleich vier Spieler gleichzeitig ihre Zitadelle. 
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PREVIEW 



Die Gegner sind so detailliert dargestellt, daß sie direkt aus einem Fantasyfilm 
entsprungen sein könnten, und sind auch dementsprechend lebensecht animiert. 




Über vierzig 
Zaubersprüche 
können ange- 
wandt werden; 
einige davon 
sind aber nur 
bei bestimmten 
Kreaturen 
wirksam. 




treter auftauchen könnten, handelt dem maskierten Killer aus „Scre- 
es sich bei den Myrddraal um un- am" ähneln. Elayna kann sich ge- 
heimliche, humanoide Wesen, die gen Angriffe der finsteren Krea- 
kein Gesicht haben und ein wenig turen mit einem großen Arsenal 




Ein Minotaurus lauert in diesem prächtig gestalteten Saal. Achten Sie auch auf die 
grandiosen Spiegeleffekte auf dem glänzenden Marmorboden. 



Aufbau der Räume und Gebäude so- 
die liebevollen Wandtexturen kann 
man nur als atemberaubend bezeichnen. 

an Zaubersprüchen wehren, die 
stellenweise ein wenig an die 
Spells aus Diablo erinnern. Mit 
„Chain Lightning" beispielsweise 
kreiert sie einen Energieblitz, der 
sich auf den Gegner zubewegt 
und sich dabei so weit verzweigt, 
daß auch andere Umstehende in 
Mitleidenschaft gezogen werden 
können. Von Zeit zu Zeit wird das 
3D-Spektakel allerdings jäh unter- 
brochen, da die Heldin in ihre Zi- 
tadelle zurückkehren muß. Hier 
wechselt das Geschehen in eine 
Vogelperspektive, aus der man 
sein Haupthaus betrachtet. Um 
seine Zitadelle vor feindlichen 
Ubergriffen zu schützen, kann der 
Spieler diese mit Hilfe eines ein- 
fach zu bedienenden Editors mit 
einer Vielzahl von Fallen ausrüsten 
- sogar bewegliche Wände und 
Geheimräume können in den ei- 




genen vier Wänden eingesetzt 
werden. An bestimmten Stellen 
lassen sich zusätzlich auch Wa- 
chen und Kampftrupps positionie- 
ren. Dieser Teil des Gameplays er- 
innert ein wenig an ein Echtzeit- 
Strategiespiel, da genau überlegt 
werden muß, an welchen Orten 
im Gebäude die Siegel versteckt 
werden sollten, wo tödliche Fallen 
am meisten Sinn machen und wo 
der Feind die kostbaren Artefakte 
am ehesten vermuten wird. 

Exzellente Grafik 
dank Unreal 

Spielerisch scheint Wheel of Time 
durch die ungewöhnliche Mi- 
schung unterschiedlichster Genres 
tatsächlich etwas Außergewöhnli- 
ches zu werden. Ein weiterer 
Grund dafür, daß es sich hierbei 
um eines der am dringendsten er- 
warteten Spiele des Jahres han- 
delt, ist aber sicherlich die un- 
glaubliche Optik, die das Fantasy- 
Epos zu bieten hat. Wheel of Time 
basiert auf der L/nrea/- Engine, die 
von den Entwicklern allerdings 
nochmals verbessert wurde. Ne- 
ben den unglaublichen Lichteffek- 
ten, die auch schon in Klingon Ho- 
nor Guard beeindrucken konnten, 
sagenhaft detaillierten Monstern 
und realistischen Animationen hat 
Legend Entertainment der Grafik- 
pracht nun erstmals auch Wette- 
reffekte hinzugefügt. Selbst im In- 
neren einiger Gebäude wird es 
möglich sein, durch Risse in der 
Deckeden Nachthimmel zu be- 
trachten. Partikeleffekte ermögli- 
chen außerdem, es in einigen 
Häusern effektvoll „hereinregnen" 
zu lassen. Wenn das fertige Spiel 
hält, was die Screenshots verspre- 
chen, dann dürfte schon im Au- 
gust sowohl in optischer als auch 
in spielerischer Hinsicht ein echtes 
Jahreshighlight in den Regalen 
stehen. 

Andreas SauerlancJ ■ 
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Die Myrddraal gehören zu den härtesten Gegnern im Spiele da 
sie sich lautlos von Schatten zu Schatten bewegen können. 



Während des Spiels wird die Heldin Elayna ungefähr 30 Neben- 
figuren begegnen, die die Handlung vorantreiben. 



Unreal 
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Durch Anklicken der Fotos (links unten) schalten Sie direkt zu einem Teammitglied um. Im Schutz der Dunkelheit werden Ihre Jungs von den Wachposten kaum erkannt. Be- 
Vorteil in dieser Szene: Das Rauschen des Baches schluckt verdächtige Geräusche. achten Sie die atmosphärische Ausleuchtung durch Lampen und Lagerfeuer. 



Death Valley 

Ein Cait für aUe FäUe 



Postkutschen statt Panzer, smarte Revolverhelden 
statt taffer Tarnfarben-Söldner, muffige Gringos statt 
superaufmerksamer Wehrmachtssoldaten: Death Val- 
ley vom deutschen Spellbound-Team (Perry Rhodan, 
Airline Tycoon) verfrachtet das Commandos-Prinzip in 
den Wilden Westen. 



EllMBUCKE 



Horch, was kommt von draußen 
rein: Anders als in Commondos 
spielen sich die Aktionen nicht 
nur an der frischen Luft ab, son- 
dern auch in Goldminen und in 
Gebäuden. Mutige spazieren 
einfach durch die Tür, Vorsichti- 
ge steigen durchs Fenster oder 
quälen sich durch Geheimgän- 
ge. Beim Betreten eines Raums 
werden Dach beziehungsweise 
Landschaft aus- und ein Quer- 
schnitt der Innenansicht einge- 
blendet. In Wohnhäusern darf 
man Treppen emporschleichen, 
Zimmer durchsuchen und ah- 
nungslose Bewohner aus dem 
Schlaf schrecken. 




Der Amerikanische Bürger- 
krieg ist gerade vorbei, doch 
im New Mexico des Jahres 
1 870 fangen die Probleme erst so 
richtig an: Übellaunige Mexikaner 
überfallen ein verschlafenes Gold- 
gräberstädtchen nach dem ande- 
ren und besetzen ganze Forts. Als 
die Regierung in der Hauptstadt 
Santa Fe aus zuverlässiger Quelle 
erfährt, daß die Ortschaft Gold 
Creek als nächstes auf der Liste 




steht, wird Topagent John Cooper, 
genannt Coop, dazu auserwählt, 
den Vorfällen auf den Grund ge- 
hen. Er willigt ein - allerdings unter 
einer Bedingung: Er möchte das 
Einsatzteam selbst zusammenstel- 
len. Bis zu sechs seiner besten 
Kumpels begleiten ihn deshalb auf 
seinen brisanten Missionen: 
Spreng Stoff experte William Thom- 
son, Doc McCoy, Powerlady Jane 
Crawford, der bärenstarke Mexika- 
ner Ringo Sanchez, der Indianer 
Hawkeyes und die wieselige Chine- 
sin Luang Kun. Allein anhand die- 
ser Aufzählung merkt der Com- 
mand OS-Kenner bereits, daß sich 
jeder der Haudegen auf bestimmte 
Aktionen spezialisiert hat. Und die- 
se Talente sind auch bitter nötig, 
denn was sich anfangs nach dem 
Werk einer Bande wildgewordener 
Desperados anhört, entpuppt sich 
im Verlauf der 20 Missionen als ei- 
ne von langer Hand vorbereite- 
^ te Verschwörung. 

Sie fürchten weder 
Tod noch Teufel 

Es ist sicherlich keine Uber- 
j"! treibung, wenn wir be- 
haupten: Ohne Com- 
mandos hätte es Death 



Valley nie gegeben. Seit dem welt- 
weiten Erfolg des Eidos-Titels herr- 
scht Goldgräberstimmung im Tak- 
tikbereich, wie auch der reißende 
Absatz von Jagged Alliance 2 be- 
weist. Überlegtes Vorgehen und 
präzises Timing sind plötzlich wie- 
der gefragt, blindwütiges Aufein- 
anderhetzen riesiger Truppenver- 
bände kommt nur noch an, wenn 
auf dem Startbildschirm „Com- 
mand & Conquer" oder „Age of 
Empires" erscheint. Mittendrin im 
Command OS-Hype steckt das 
Spellbound-Team aus dem badi- 
schen Kehl seinen Claim in bislang 
ungenutztem Terrain ab: In den 20 
Death Vb//e/-Missionen wird der 
Wilde Westen im John-Wayne- 
kompatiblen Format gezeigt - da 
gibt es noch schmucke Saloons, 
prächtige Raddampfer, atemberau- 
bende Canyons, friedlich grasende 
Büffelherd en, unheimliche Geister- 
städte, souveräne Sheriffs und 
selbstverständlich einen geschäfts- 
tüchtigen Totengräber, der nur dar- 
auf wartet, daß einer Ihrer Helden 
aufgrund einer Bleivergiftung dos 
Zeitliche segnet. Die isometrischen 
Szenarien erinnern in ihrem Auf- 
bau bewußt an berühmte Filmsze- 
nen wie aus / 2 Uhr mittags oder 
Spiel mir das Lied vom Tod und 




DAS TEAM 




Noch menschenleer, aber immerhin dampft der Zug bereits: Diese Übersichtskarte 
zeigt beispielhaft, welch riesige Dimensionen die einzelnen Szenarien erreichen. 



sind von Anfang an komplett ein- 
sehbar, müssen daher nicht 
stückchenweise freigelegt werden. 



14 Fäuste für ein Hdleluja 

In Kombination von Maus und Ta- 
statur läßt man Charaktere in Echt- 
zeit sprinten, in Deckung gehen, 
kriechen, reiten oder Gegenstände 
aufnehmen. Beim Manövrieren der 
Schützlinge in Echtzeit gilt es, peni- 
bel auf Hör- und Sichtweiten zu 
achten: Wer einen Gegner einfach 
mit der Schrotflinte über den Haufen 
ballert, muß sich nicht wundern, 
wenn dessen Kumpels aus den Häu- 
sern stürmen und das Feuer eröff- 
nen. Stattdessen sollte man geschickt 
den Schutz von Büschen, Felsen, 
Säulen und Fässern ausnützen. Hilf- 
reich dabei: Per Doppelklick finden 
Sie den aktuellen Blickwinkel jeder 
beliebigen Person heraus, so daß 
Sie sich in unbeobachteten Momen- 
ten an Feinden vorbeistehlen kön- 
nen. Wenn's um das Ausschalten 
von Widersachern geht, steht jedem 
Mitstreiter eine individuelle Palette 
an Möglichkeiten zur Verfügung - 
allesamt mit Vor- und Nachteilen, 
was beispielsweise die Reichweite, 
die Munitionsbeschränkung oder 
Nachladezeiten anbelangt: Der eine 
entwaffnet seine Gegenspieler mit 
der Peitsche, der andere zielt mit 
Pfeil und Bogen, 
der nächste 
setzt seine Fäu- 
ste ein. Und 
die Klapper- 



Ausschnitt eines langgezogenen Canyons. 
Gefährlich: Hinter jedem Felsen kann ein 
Hinterhalt lauern. 

schlangen unseres Mr. Thomson ma- 
chen nicht nur Pferde scheu, son- 
dern töten auch Greenhorns, die die 
Biester nicht rechtzeitig entdecken. 
Messer und Giftpfeile empfehlen 
sich als lautlose Alternativen zu 
Colts und Winchester-Gewehren. 
Auch das Tosen von Wasserfällen, 
Donnerschläge während eines Ge- 
witters oder tutende Eisenbahnen 
dämpfen bei Bedarf verdächtige 
Geräusche. Umgekehrt können 
nachgeahmte Tiergeräusche oder 
Spieluhren die Meute ablenken und 
geschickt stationierten Kameraden 
die Gelegenheit zum Angriff geben. 
Vorteil gegenüber Commondos: Mit 
der Strg-Taste kann man Aktionen 
zeitverzögert und auf die Sekunde 
genau auslösen; ein Meisterschütze 
wie John Cooper erledigt auf diese 
Weise binnen Sekundenbruchteilen 
bis zu drei Gegner auf einmal. 

Geduld, Amrgos 

Die teils gerenderte, teils gezeich- 
nete 65. OOO-Farben-Grafik muß 
vor Commondos keinesfalls in 






John Cooper (Spitzname: Coop) 

Nicht nur Lucky Luke schießt schneller als sein Schatten: Anführer 
John Cooper ist ein begnadeter Schütze und erstklassiger Reiter. 
Zudem sind seine Faustschläge gefürchtet. 

Doc McCoy (Spitzname: Doc) 

Der Doktor kümmert sich um Verletzte, öffnet Türen und Tru- 
hen mit seinem Stethoskop, betäubt Gegner mittels Schlafmit- 
tel und vergiftet Nahrungsmittel und Trinkwasser. 

Ringo Sanchez (Spitzname: Grizzly) 

Ein Mann wie ein Bär: Aufgrund seiner Statur kann er problemlos 
drei betäubte oder getötete Personen auf einmal tragen und schwe- 
re Gegenstände (steckengebliebene Kutschen, Felsen) bewegen. 

William Thomson (Spitzname: Will) 

Wenn's kracht und scheppert, ist meist Mr. Dynamit am Werk- 
Kanonen und Sprengstoffe sind sein Spezialgebiet. Außerdem 
im Gepäck: Pickaxt und ein Sack voller Klapperschlangen. 

Jane Crawford (Spitzname: Jane) 

Jane nutzt ihre weiblichen Reize gnadenlos aus: Zuerst lenkt sie ihr 
Opfer durch dezentes Zupfen am Strumpfhalter ab, um es dann mit 
einem gezielten Tritt in den Unterleib auf^r Gefecht zu setzen. 

Hawkeyes (Spitzname: Hawk) 

Der mutige Indianer klettert wie ein Eichhörnchen, schwimmt 
wie ein Fisch und hat Augen wie ein Falke - weshalb er beim 
Messerwerfen und Bogenschießen besonders genau zielt. 

Luang Kun (Spitzname: Kung) 

Die Giftpfeile aus Kungs Blasrohr lassen Gegner wild um sich 
ballern oder mit einem Heulkrampf zusammenbrechen. Das 
Mädchen ist eine Meisterin in asiatischen Kampfsportarten. 



Deckung gehen: Über mehrere 
Bildschirme erstrecken sich die gi- 
gantischen, extrem detailreichen 
Schauplätze, in denen zuweilen 
gerade die Sonne untergeht oder 
gar finsterste Nacht herrscht (er- 
leichtert das Verbergen vor den 
Gegnern). Je höher die Auflösung 
von maximal 1 .280x1 .024 Bild- 
punkten, umso größer der gezeigte 
Kartenausschnitt; notfalls verschafft 
man sich mit den drei Zoomstufen 
den gewünschten Uberblick. Auch 
wenn das Spiel schon einen sehr 
weit fortgeschrittenen Eindruck 
macht: Bis Sie Geiseln befreien, 
Gegner entführen, in Banken ein- 
dringen und die Stützpunkte 
der Mexikaner aus- 
räuchern dür- 
fen, müssen 
Sie sich noch 
einige Mo- 
nate gedul- 
den - Oeaih 




In dieser mexikanischen Bergfestung wer- 
den einige Ihrer Begleiter festgehalten. 

Vb//e/wird erst gegen Ende des 
Jahres erscheinen. Bis dahin wird 
Sie PC Games über alle wichtigen 
Entwicklungen informieren und 
weitere Schauplätze enthüllen. 

Petra Maueröder ■ 




Strategie 



Genre 



Herstener BBEEESu3 



Beginn 



September '9B 1 





Vergleichbar mit 



Cammandas 



PREVIEW 

Anstoß 3 




Ballgsfühl 



Jede Menge Ballgefühl und ein Gespür für die Herzens- 
wünsche der Fußballmanagerfans - das ist es, was die 
Anstoß-Serie seit jeher von all den anderen Datenbank- 
monstern abgehoben hat, die ihr wahres Gesicht unter 
mehr oder weniger schicken Menüs verbergen. Im Herbst 
folgt die dritte Auflage des aktuellen Tabellenführers. 



Anstoß 2-Spieler werden auf 
keines der Features verzich- 
ten müssen, die den Asca- 
ron- Knüller in die Reihe der VUD- 
Award-ge würdigten Spiele (mehr 
als 1 00.000 verkaufte Exemplare) 
gehievt haben. Im Gegenteil: Eine 
lange Liste an Neuerungen beweist, 
daß den Spieldesignern und An- 
sfo/3-Fans noch längst nicht die 
Ideen ausgehen. Angekündigt sind 
zusätzliche Ligen und Länder 
(Osterreich, Schweiz, Holland, 
Schottland usw.), ein von vornher- 
ein integrierter Nationalmann- 
schaftsmodus, eine Netzwerkoption 
für vier Spieler und ein erweiterter 
Editor. Im Kampf gegen das mulmi- 
ge Gefühl in der Magengegend, 
wenn sich Eingriffe bei Aufstellung, 
Training oder Taktik kaum auswir- 
ken, werden sich Spieldesigner Ge- 
rald Köhler und sein Team vor al- 
lem der Nachvollziehbarkeit Ihrer 
Entscheidungen widmen. Dazu die- 
nen auch die gewohnt umfangrei- 
chen Auswertungen: Wie viele Ball- 
kontakte hatten v/ir in der 2. Halb- 
zeit? Wer hat wen wann gefoult? 



Seit wie vielen Minuten hat Frei- 
burg kein Gegentor mehr kassiert? 
Mit den rund 70 zusätzlichen Dia- 
grammen und Tabellen umfaßt das 
ohnehin schon konkurrenzlose An- 
sfo/3-lnformationsangebot künftig 
rund 200 verschiedene Statistiken, 
die Sie auch während einer laufen- 
den Partie abrufen können. Weil 
es genügend „Verrückte" gibt, die 
1 0, 20 oder 30 Saisons mit ihrer 
Mannschaft leiden, kämpfen, fei- 
ern, auf- und absteigen, will Asca- 
ron vor allem langfristige Karrieren 
realistischer gestalten. So werden 
Topmannschaften wie Bayern Mün- 
chen im Schnitt konstantere Leistun- 
gen erbringen. 

Text oder 3D? 

Jetzt erst recht: Nicht zuletzt, um 
beim PC-Games-Test von Anstoß 3 
nicht wieder den Vorwurf des stief- 
mütterlichen Stadionausbaus um 
die Ohren gehauen zu bekommen, 
stoßen die Anstoß 3-Entwickler in 
aufbaustrategieähnliche Dimensio- 
nen vor. Rund ums Vereinsgelände 
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Alternativ zu den gewohnten Symbolleisten und Menüs Im Ansto6-2-Look dürfen 
Sie die Funktionen auch über ein Managerbüro ä la Anstoß 1 anwählen. 



entstehen Würstchenbuden, Fan- 
shops, Parkplätze, Autobahnzu- 
bringer, Sportinternate und rund 
300 weitere Anlagen. Die 3D-Sta- 
dien selbst lassen sich nach Belie- 
ben mit weiteren Tribünen, Rasen- 
heizungen und Flutlichtmasten aus- 
statten - wer seinen Sportplatz mit 
einem „Schiebedach" nach dem 
Vorbild der Amsterdam Arena be- 
stückt, wird das Prachtstück späte- 
stens beim Einklinken in Live-Be- 
gegnungen bewundern können, 
die mit einer 3D-beschleunigten 
Grafikengine aufwarten. Was für 
F/FA 99 & Co. gut ist, kann für An- 
stoß 3 nicht schlecht sein: Damit 
die Spieleranimationen wirklich 
nach Fußball aussehen, wurden 
Profikicker verkabelt und beim 
Grätschen, Köpfen, Passen und 
Schief3en gefilmt. Wie beim derzeit 
zweitbesten Fußballmanager Kurt 
macht das Zugucken schon des- 
halb Sinn, weil Sie daraus wertvol- 
le Erkenntnisse für Ihre Trainer- 
und Manager-Arbeit gewinnen - 
ein erheblicher Fortschritt gegenü- 



Und davon träumt das FC-Bayern-Präsi- 
dium nächtens: Anstoß 3-Spieler bauen sich 
ihren ganz persönlichen Hexenkessel. 

ber den vorgefertigten Anstoß 2- 
Spielzügen. Auf vielfachen Wunsch 
feiert der legendäre Textmodus 
(„Ramelow flankt das Leder zu 
Kirsten ... der zieht mit dem linken 
Fuß ab und ... verfehlt das Tor um 
Zentimeter!") ein Comeback. An- 
gaben zum Veröffentlichungster- 
min des dritten Ansto/3-Teils sind 
derzeit ungefähr so zuverlässig 
wie die Gladbacher Hintermann- 
schaft. Ascaron hält den kommen- 
den November für realistisch. 

Petra Maueröder ■ 




Bereits erste Studien deuten an, daß Anstoß 3 mit den technisch besten 3D-Spielszenen 
des Fußballmanager-Genres auftrumpfen wird. Pflicht: eine 3D-Beschleunigerkarte. 



SimAnstoß: Auf dem Vereinsgelände 
wird jeder Baum von Hand angepflanzt. 



Genre 


WiSim 


Hersteller 


Ascaran 


Beginn 


Juni '98 


Status 


Pre-Alphm 


Release 


IMavembEr '99 


Veraleichbar mit 


Anstoß Kurt, 
Bundesliga Manager 98 
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PREVIEW 



Outcast 




Wieder einmal mußte Cutter Slades Ausflug nach Adelpha verschoben werden, weil 
dem belgischen Entwicklerteam von Appeal mehrere unangenehme Bugs in ihrem 
Action-Adventure aufgefallen waren. Nach vier Jahren harter Arbeit kommt es je- 
doch auf ein paar Wochen zusätzliche Programmiererei nicht mehr an. Wir haben ei- 
ne 95%ige Betaversion unter die Lupe genommen und geben Ihnen im folgenden 
Artikel einen kurzen Vorgeschmack darauf, welche phantastischen Abenteuer Sie in 
Bälde erwarten dürfen. 




Die Verantwortlichen beim 
deutschen Vertriebspartner 
Infogrames raufen sich be- 
reits die Haare, weil ein Veröf- 
fentlichungstermin nach dem an- 
deren platzt. Ot/fcasf-Projektleiter 
Olivier Mascief wirkte hingegen 
recht zuversichtlich, als er in den 
Redaktionsräumen der PC Games 
die Funktionsweise des ungewöhn- 
lichen 3D-Titels vorführte (s. Vi- 
deo auf beiliegender Heft-CD). 
Seit unserer umfangreichen Vor- 
schau in Ausgabe 3/99 haben 
die Entwickler vor allem fleißig 
am Design der Landschaften ge- 
arbeitet und die gigantische Men- 
ge an gesprochenen Texten in das 
Spielgeschehen integriert. 

Reise in die Zwischenwelt 

Tatsächlich spielen die Dialoge ei- 
ne wesentliche Rolle in Outcast, 
denn auch wenn Cutter Slade 
zahlreiche Kämpfe bestehen muß, 
so kann er sich doch nicht allein 
auf seine Knarre verlassen. Um in 
der exotischen Welt von Adelpha 
voranzukommen und die nötigen 
Informationen zu erhalten, ist der 
einsame Held auf die Unterstüt- 
zung der einheimischen Bevölke- 
rung angewiesen. Diese ist aller- 
dings nur zur Zusammenarbeit 
bereit, wenn sich Cutter nicht wie 
die Axt im Walde benimmt und 



Ähnlich wie Lara kann auch Cutter sprin- 
gen, schwimmen und sich hinter Mauern 
vor den Feinden verstecken. 







Um Systemressourcen zu sparen, können 
Sie beispielsweise in den Cinemascope- 
Modus umschalten. 




Trotz einer Maximalauflösung von nur 
51 2x384 Bildpunkten bietet die Grafik 
schöne Landschaftsansichten. 

zudem gelegentlich bereit ist, den 
einheimischen Talanem kleine 
Gefälligkeiten zu erweisen. Einzi- 
ges Hindernis hierbei ist die Spra- 
che, denn natürlich verständigen 
sich die Eingeborenen untereinan- 
der nicht in akzentfreiem Hoch- 
deutsch. Für den Spieler bedeutet 
dies, daß er sich nicht mit jedem 
dahergelaufenen Reisbauern über 
die allgemeine Wetterlage 
oder das aktuelle Kinopro- 
gramm jener futuristischen 
Zwischenwelt unterhalten 
kann. Bevor man die Spra- 
che der Einheimischen 
halbwegs versteht, 
muß man sich an 
herausragende 
Personen wie et- 
wa den Aufseher 
Shamaz halten, 
der einem manch 
nützlichen Tip 
für die Wei- 
terreise ge- 
ben kann. Da 
die sechs ver- 
schiedenen 
Welten sehr 
groß sind, 

kann man mit der richtigen Infor- 
mation strapaziöse Rennereien 
vermeiden. Natürlich können Sie 
mit der Hilfe von Teleportern an 
einen zuvor besuchten Ort zu- 
rückkehren, denn Outcast ist voll- 
kommen nicht-linear und ähnelt in 
dieser Hinsicht eher einem Rollen- 
spiel als beispielsweise Tomb Roi- 
der 3, das nur auf den ersten 
Blick viele Gemeinsamkeiten mit 




Die Voxel-Technologie bietet die Möglichkeit, ohne Performance-Einbußen unterschiedlich große Spielwelten anzusehen. 



Uber Wir koi 



Oufcasf aufweist. Obwohl sich 
Cutter Slode auf ähnliche Weise 
steuern läßt wie Lara Croft, be- 
schränken sich seine Aktionen 
nicht auf wildes Gehopse und 
ausdauerndes Brustschwimmen. 
Wir konnten anhand der uns 
vorliegenden Beta- Ver- 
sion nämlich feststel- 
en, daß es zu den 
^ ^ wesentlichen Spielele- 
^" p menten gehört, mög- 
ichst viele Gegenstän- 
de aufzusammeln und 
die Einheimischen zu be- 
fragen. Natürlich lassen 
sich Kämpfe mit den äußerst 
wehrfähigen Soldaten nicht 
vermeiden, die ohne Vorwar- 
nung das Feuer auf den ko- 
mischen Hünen im 
„Outcast ist \/äUig orangefarbenen 
nicht-linear. Du kannst Raumanzug eröff- 
üartiwin geiten, i/i/ahin nen. Die Feinde sind 
Du wiilst - ahne Ein- zudem bei weitem 
schränkungen. " cleverer als die 

Oiivier Mascief, Projektleiter Dumpfheinis in 
Tomb Roider 3, 
denn auch wenn sie sich nicht oh- 
ne weiteres in eine Falle locken 
lassen, sind sie doch darum 
bemüht, den Schüssen Cutters 
auszuweichen. Doch nicht nur die 
Gegner-Kl ist herausragend, son- 
dern die vielen Arbeiter gehen 
auch munter ihrer jeweiligen 
Tätigkeit nach, ohne sich um den 
Fremdling aus der anderen Di- 
mension zu kümmern. Es sei 



denn, Sie lassen Cutter mit ge- 
zückter Waffe durch eine Sied- 
lung wandern: Dann werden die 
Leute davonlaufen und Sie wer- 
den vermutlich froh sein, daß Sie 
das feindselig klingende Gebrab- 
bel der Talaner nicht verstehen. 



Genauso eigenständig wie die 
menschenähnlichen Bewohner 
Adelphas sind die lamaähnlichen 
Tw6n-Hä, die sich prima als Reit- 
und Lasttiere gebrauchen lassen. 
Wie im letztjährigen Action-Ad- 
venture Abe's Oddysee kann ein 



3D FÜR JEDERMAMIM? 




Die in Oufcosf verwendete Voxel-Technik unterscheidet sich deutlich von 
den üblichen hardwarebasierten Grafikengines. Wir wollen ihnen im Fol- 
genden einige Besonderheiten der Voxel-Technik aufzeigen. 




Die Schatten Die verschiedenen Blend- und Anders als in den Spie- 
der einzelnen Lichteffekte können zwar quali- len, die auf der Q2-Engi 
Figuren werden tativ nicht mit dem Lichtzauber ne basieren, wirken die 
in Echtzeit be- von Expendable mithalten (s. 
rechnet und Test in Ausgabe 6/99), können 
wirken dadurch aber in puncto Farbintensität 
wirklichkeits- durchaus mit den meisten Poly- 
getreu. gon-Spektakeln konkurrieren. 



Figuren nicht kantig und 
gesichtslos. Die Voxel- 
Technik zeigt viele über- 
zeugende Details in den 
Gesichtern der Figuren. 
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Sie sollten sich nicht scheuen, mit jedem gesprächsbereiten Eingeborenen zu 
plauschen, um neue Informationen über Ihre nähere Umgebung zu erhalten. 



Das Inventar enthält nicht nur Werkzeug und Erste-Hilfe-Kästen, sondern auch not- 
wendige Munition für Ihre Waffen sowie einen stattlichen Energievorrat. 



solch praktisches Transportmittel 
beim Zurücklegen langer Weg- 
strecken kostbare Zeit einsparen. 

Aerobic auf Adelpha 

Trotz der vielen Möglichkeiten, die 
das Gameplay in Oüfcosf bietet, 
kann die Steuerung bislang noch 
nicht ganz überzeugen. Manch- 
mal hat man das Gefühl, als ma- 
che Cutter ungelenke Morgen- 
gymnastik auf den weiten Ebenen 
jener fremden Welt. Dieses Pro- 
blem wird die Programmierer in 
den kommenden Wochen genau- 
so sehr beschäftigen wie das Twe- 
aking (= Optimieren) der Syste- 



manforderungen. Diese sind bis- 
lang noch so hoch, daß selbst auf 
einem PH mit 333 MHz und 128 
MB Arbeitsspeicher kein flüssiges 
Gameplay zustande kommt. Die 
Voxeltechnik belastet nämlich ge- 
rade den Hauptprozessor beson- 
ders stark und daher dürften 
selbst nach einem erfolgreichen 
Tweaking die Systemanforderun- 
gen recht hoch liegen. Doch auch 
auf mittleren Systemen wie einem 
AMD KÖ-200 dürfte Oufcost lauf- 
fähig sein, wenn man auf einige 
grafische Effekte, in Echtzeit be- 
rechnete Schatten sowie höhere 
Auflösungen verzichtet. Allerdings 
beträgt die Maximalauflösung in 



unserer Beta-Version nur 51 2x 
384 Bildpunkte, was jedoch aus- 
reichend ist, um ähnlich detaillier- 
te Landschaftsansichten zu bieten 
wie etwa Tomb Rai der 3 unter 
800x600 Pixeln. 

Synchronarbeit 

Bis Mitte Juni sollen die letzten 
Unstimmigkeiten beseitigt sein, 
während gleichzeitig die Lokali- 
sierung der vielen Dialoge von- 
statten gehen soll. Für die Haupt- 
rolle des Cutter Slade konnte Info- 
gromes Manfred Lehmann ver- 
pflichten, der bereits seit über 
zehn Jahren Actionstar Bruce Wil- 





Die Gesichtszüge der Haupt- und Neben- 
figuren sind sehr detailliert herausgear- 
beitet. Hier zeigt die Voxel-Technik, was 
alles in ihr steckt. 

Iis seine markante Stimme leiht. 
Der Soundtrack ist bereits seit ei- 
nigen Monaten fertig und bietet 
mit stimmungsvoll intonierten 
Stücken des Moskauer Sinfonie- 
Orchesters die passende musika- 
lische Untermalung für Cutters 
Odyssee durch die Zwischenwelt. 
Auch die verschiedenen Geräu- 
sche wie das Nachladen der je- 
weiligen Waffe oder das Stim- 
mengewirr in den Städten sorgen 
dafür, daß man gern in die Haut 
der Hauptfigur schlüpfen mag. 
Wenn alles glatt geht, dann kön- 
nen Sie sich bereits in diesem Mo- 
nat den orangefarbenen Anzug 
überstreifen und Abenteuerurlaub 
auf Adelpha machen. 

Peter Kusenberg I 
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iHerstEUer 


Beginn 


1995 


Status 


Beta 


Release 


Juni 99 



Der Hüne Cutter Slade ist nicht nur besonders wendig, sondern auch ein Experte in der Computertechnik. 
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Vergleichbar mit 



Tamb Raider 3, 
The Oark Praject 



REVIEW 

DasTestsystem im Überblick 





ten mr 



Immerhin 80 Mark legt man heutzutage im Durchschnitt für 
ein aktuelles PC-Spiel auf den Ladentisch. Wer jemals 
auf glitzernde Verpackungen oder markige Werbe- 
sprüche reingefallen ist, läßt sich daher künftig vor 
dem Kauf von unabhängigen Instanzen über die 
m Qualitäten eines Programms informieren. Auf dieser 
^ Doppelseite sagen wir Ihnen, welche Kriterien für 
unsere Tests ausschlaggebend sind. 



TEST-CEIMTER 



Tuning 



h den beiden Kästen 
Tuning und Treiber & 
Bugs erfahren Sie 
mehr über Probleme 
bei der Installation 
und wie Sie das Spiel 
mit ein paar einfachen 
Handgriffen an Ihr 
System anpassen und 
dadurch beschleunigen 
können. 



REVIEW" 



Die Tattellen 



In ouf schlußreichen Ta- 
bellen stellen wir Zah- 
len, Daten und Fakten 
mehrerer Spiele einan- 
der gegenüber. 



Pro & Contra 



h dieser Spalte listen 
wir die wichtigsten 
Stärken und Schwä- 
chen eines Testkandi- 
daten auf. 




Matit/atianskurve 



Wie entwickelt sich der 
Spielspaß im Laufe mehrerer 
Stunden? Verspricht das 
Programm wochenlanges 
Vergnügen oder ist der 
Spaß schon nach ein paar 
Stunden vorbei? Der „Moti- 
vationskurve" können Sie 
entnehmen, wie schnell man 
in ein Spiel „reinkommt" 
(Einsteiger-Freundlichkeit), 
welche Probleme auftreten 
können und ab wann Ihre 
gute Laune gefährdet ist. 





1 Die Chipsätze 1 


Ri\/a TtMT 


Guillemot Maxi Gamer 3D2 


Diamond Viper V550 


Creative Labs Blaster Voodoo2 


Elsa Victory Erazor II 


Miro Hiscore2 3D 


Ri\/a 1S8 


GBoa 


Diamond Viper V330 


Matrox Millenium G200 


Elsa Victory Erazor 


ATI Rage Pro 


l/aadaa 


ATI All-in-Wonder Pro 


Diamond Monster 3D 


ATI Xper@Play 


Guillemot Maxi Gamer 3D 


Renditian 


Creative 3D-Blaster 


Hercules Thriller 3D 


Miro Hiscore 3D 






Pawerl/R 




VideoLogic Apocalypse 3Dx 


Diamond Monster 3D Ii 


Matrox m3D 



Performance 



Ein „Ampel-System" 
verrät Ihnen auf einen 
Blick, welche Geschwin- 
digkeit das Programm 
auf Ihrem PC an den 
Tag legt. 




Unser Technik-Freak 
Marcus Esposito im 
Testlabor: Hier wird je- 
des Spiel geprüft! 

■ Sehr gute Perfor- 
mance (ruckelfrei) 

□ Noch akzeptable 
Performance (Grafik 
ruckelt merklich) 

■ Nicht mehr spielbar 
(starkes Ruckeln) 

□ Konfiguration wird 
nicht unterstützt 

O Auffäsung 

Auflösung (Beispiel: 
800x600 Bildpunkte) 

Qcpu 

Typ des Prozessors 

(Beispiel: Pentium 200) 

Qraivj 

Hauptspeicher 

Qsa-Karten 
Die 3D-Karte Ihres PCs 



Auch wenn wir uns größt- 
mögliche Objektivität auf 
die Fahnen geschrieben 
haben: ,,Spielspaß" ist und bleibt 
natürlich eine grundsätzlich sub- 
jektive Angelegenheit. Bei PC 
Games dürfen Sie allerdings auf 
die Sachkenntnis und die lang- 
jährige Erfahrung eines im 
wahrsten Sinne des Wortes ,,ein- 
gespielten" Teams vertrauen: Je- 
der einzelne Redakteur hat in den 
vergangenen Jahren mehrere hun- 
dert PC-Titel gespielt und kennt 
Dutzende von Referenzspielen in- 
und auswendig. Zudem sorgen 
Redaktionskonferenzen dafür, daß 
die .Jagesform" eines Testers oder 
persönliche Vorlieben/Abneigun- 
gen nicht auf die Wertung durch- 
schlagen. 

Von Äpfeln und Birnen 

Da wir keine Apfel mit Birnen be- 
ziehungsweise Sportspiele mit Ad- 
ventures vergleichen, bezieht sich 
die amtliche PC-Games-Spiel- 
spaß-Wertung grundsätzlich auf 
das jeweilige Genre. Eine Wer- 
tung für Command & Conquer 2 
muß man also immer im Zusam- 
menhang mit vergleichbaren Echt- 
zeit-Strategiespielen sehen. Damit 
Sie ein Spiel besser einordnen 
können, gehört zu allen größeren 
Reviews der Kasten „Im Ver- 
gleich", in dem Konkurrenten mit 
ähnlicher Thematik oder gleichem 
Spielprinzip aufgelistet werden. 

Am Puls der Zeit 

Sie lesen PC Games, weil Sie über 
alle aktuellen Neuerscheinungen 
aus dem PC-Spiele-Bereich infor- 
miert werden möchten. PC Games- 
Wertungen nehmen keine künfti- 
gen Entwicklungen vorweg, son- 
dern sind auf den Erscheinungs- 
zeitraum der jeweiligen Ausgabe 
zugeschnitten. Es erfolgt kein 
vorauseilender „Straf"-Abschlag, 
nur weil einige Monate später ein 
revolutionäres Spiel erscheinen 
KONNTE, das dieses Programm 
angeblich in den Schatten stellen 
soll. 
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BEIMOTIET 



EMPFOHLEIM 



Pentium II BEB, Ea MB RAM, 
BxCD-ROM, HO WO MB 



Kriterium Roter Punkt bedeutet: \ 



Software Das Spiel funktioniert 

auch ohne 3D-Karte. 
Direct3D Unterstützung von 

Direct3D 

(alle 3D-Karten) 
3Dfx Glide Direkte Unterstützung 

von 3Dfx-Karten 
AGP Spezielle Unterstützung 

von AGP-Karten 
Cyrix 6x86 Spiel funktioniert auf 

PCs mit Cyrix 6x86- 

Prozessor. 

AMD K6-2 Spiel funktioniert auf PCs 

mit AMD K6-2-Prozessor 
Single-PC Anzahl der Spieler, die gleichzeitig an einem PC spielen 

können 

ModemLink Anzahl der Spieler, die gleichzeitig via Modem gegen- 
einander antreten können 

Netzwerk Anzahl der Spieler, die gleichzeitig im lokalen Netz- 

werk (LAN) spielen können 

internet Anzahl der Spieler, die gleichzeitig via Internet gegen- 

einander antreten können 

Force Feedback Das Spiel unterstützt Force-Feedback- Joysticks. 

Audio Auf der CD-ROM befinden sich Audio-Tracks, die sich 

auch mit einem herkömmlichen CD-Player abspielen 
lassen 

Benötigt Die laut Hersteller vorausgesetzte Hardv^are: RAM = 

Hauptspeicher, HD = Festplatte (Harddisk) 

Empfohlen Die von der Redaktion empfohlene PC-Konfiguration: 
RAM = Hauptspeicher, HD = Festplatte (Harddisk) 

Vergleichbar mit Mit diesen Produkten läßt sich das Spiel vergleichen. 



RAIVKiniG 



RAIVKIDIG 



Genre Die Gattung des Spiels 

(Echtzeit-Strategie, 3D- 
Action, Rollenspiel etc.) 

Grafik Grafikengine, Animatio- 

nen und Zv/ischen- 
sequenzen 

Sound Musik, Sound -Effekte 

und Sprachausgabe 

Handling Benutzeroberfläche und 

Steuerung 

Multiplayer Mehrspieler-Funktionen 
(Vielfalt der Spiel modi, 
Stabilität) 

Spielspaß Qualität und Langzeit- 

motivation 

Spiel Sprache im Spiel (Deutsch/Englisch) 

Handbuch Sprache im Handbuch (Deutsch/Englisch) 

Hersteller Name des Prog'ommierteams bzv/. des deutschen Vertriebs 

Preis Die unverbindliche Preisempfehlung des Herstellers 



SD'Actian 


\ Grafik j 


B1% 




9B% 


Steuerung 


B4% 


Multiplayer 


-% 


Spißlspaa 


94% 



Spiel 


Deutsch 


Handbuch ^^■3S3 


Hersteller MfT^T^TJTfWH^^ 


Preis 


ca. DM 80,- 



Warum wird abgewertet? 

Kommt ein Spiel auf den Markt, 
das Referenzqualitäten aufweist, 
stufen wir ältere Spiele desselben 
Genres entsprechend ab. Grund: 
Anders als in der Musik- und Film- 
branche unterl legen Computerspie- 
le einem technologischen „Alte- 
rungsprozeß" - allein die rasante 
Entwicklung auf dem 3D-Grafik- 
karten-Markt läßt bereits bis zwei 



Jahre alte 3D-Actionspiele wirklich 
„alt" aussehen, wenn man sie mit 
aktuellen Top-Hits wie Forsaken 
oder ünreo/ vergleicht. Speziell in 
grafiklastigen Genres wie 3D- 
Action, Sport- und Rennspiel oder 
(Flug-)Simulation kann es durchaus 
vorkommen, daß Abwertungen 
schon nach wenigen Monaten vor- 
genommen werden, damit „oben" 
Platz geschaffen wird für neue 
Referenzprodukte. 



Hochprozentiges 

Bei den Spielspaß-Wertungen nut- 
zen wir das gesamte 100%-Spek- 
trum, weshalb sich die Ergebnisse 
nicht allein im Bereich zwischen 
50% und 89% abspielen. Wenn 
ein Titel mehr Spaß macht als alle 
vergleichbaren Programme und 
obendrein neue Maßstäbe unter 
seinesgleichen setzt, dann spricht 
nichts gegen eine Wertung ab 
90%. In diese Regionen gelangen 
ohnehin nur absolute Super-Hits, 
die man einfach haben muß und 
für die wir eine eindeutige Kauf- 
empfehlung aussprechen. Selbst 
wenn Sie dem jeweiligen Genre 
normalerweise nichts abgewinnen 
können, wird Sie das Programm 
begeistern. Gleichzeitig ist ein Pro- 
gramm in Regionen von 10% oder 
20% die CD-ROM nicht wert, auf 
die es gebrannt wurde. 

Unabhängigkeitserklärung 

Die Spielspaß- Wertung ist hard- 
wareunabhängig. Aber: Sollte sich 
ein Testkandidat auf einem handel- 
süblichen System der Oberklasse 
(derzeit Pentium II 300, 32 MB 
RAM, 3D-Grafikkarte) nicht mehr 
ordentlich spielen lassen, leidet 
zwangsläufig der Spielspaß, was 
natürlich Wertungsabstriche zur 
Folge hat. 

Und der Preis? 

Die unverbindliche Preisempfeh- 
lung des Herstellers geht prinzi- 
piell nicht in die Wertung ein - zu 
groß ist die Spanne an „Straßen- 
preisen", als daß der Preis ein Kri- 
terium darstellen könnte. Bei ei- 
nem Kölner Versender kann ein 
Spiel zuweilen 20 bis 30 Mark 
günstiger zu bekommen sein als in 
der Computerspiele- Abteilung ei- 
nes Dresdner Kaufhauses - und 
umgekehrt. 

Ehre, wem Ehre gebührt 



PC GAMES 
EMPFIEHLT 



Der PC-Games- 
Award ist an 
keine explizite 
Prozentwertung 
gekoppelt und 
wird für besonders 
herausragende, richtungsweisende 
Spiele vergeben, die generell oder 
in einzelnen Bereichen (Grafik, 
Gameplay etc.) neue Bestmarken 
setzen. 



Strategie & WiSim 



Age of Empires Ensemble Studios 
Anno 1602 Sunflowers 
Anstoss 2 Ascaron 
C&C: Alarmstufe Rot Westwood 



Gv: Call to Power 
Commandos 
Die Siedler 3 
Dungeon Keeper 
Jagged Alliance 2 
Populous 3 
StarCraft 



Adi^enture & 
Rallenspiel 



Baphomets Fluch 2 
Blade Runner 
Diablo 

Grim Fandango 
Might & Magic 6 
Monkey Island 3 



Activision 
Pyro Studios 
Blue Byte 
Bullfrog 
Top wäre 
Bullfrog 
Blizzard 



Revolution 
Wesiwood 
Blizzard 
LucasArts 
3DO 
LucasArts 



Spart' & Rennspiele 



FIFA 99 EA Sports 

Superbike W. C. EA Sports 
Links LS - 1998 Edition Access 
Motocross Madness Microsoft 
NBA Live 98 EA Sports 

Need for Speed 3 Electronic Arts 
NHL 99 EA Sports 

Nice 2 Synetic 
Virtua Fighter 2 Sega 



Actian & BD-Actian \ 



Dark Project: Der Meisterdieb 

Looking Glass 
Forsaken Probe Entertainment 
Jedi Knight LucasArts 
Privateer 2 Origin 
Pro Pinball: Big Race Empire 
Starfleet Academy interplay 
Tomb Raider 3 Eidos 
Unreal Epic Megogames 

X-Wing Alliance Lucas Arts 



Simulatianen 



Armored Fist 2 NovaLogic 

Comanche Gold NovaLogic 
F22 ADF Digital Image Design 

Grand Prix Legends Papyrus 

Grand Prix 2 MicroProse 

Racing Simulation 2 Ubi Soft 

Red Baron 2 Dynamix 

Neuzugänge sind farblich gekennzeichnet. 
Sie sind an den dazugehörigen Tests interessiert? 
Mit der Datenbank auf der Cover-CD-ROM 
finden Sie die betreffende Ausgabe nebst 
PC-Games-Wertung heraus. 



Spiel des Manats 7 /SB 




Die Völker 
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SPIEL DES MONATS 



Schnaps aus Pilzen ist nicht nur bei 
\ ^ den Einheimischen heiß begehrt, 

sondern verspricht beim Verkauf an 
;^ befreundete Völker dicke Margen. 




Die Völker 



EinfKuß 




Ein Patentrezept für Auf baustrategiespiele gibt es nicht, 
aber ein paar Zutaten gehören einfach dazu: possierliche 
Grafik, wuseliges Treiben, viele Bauwerke und Waren 
und - ganz wichtig - ein Spieldesign, das übertriebener 
Hektik keine Chance läßt. Zeit gelassen haben sich auch 
die österreichischen Spieleproduzenten Neo (Rent-A- 
Hero) und JoWood (Der Industrie-Gigant) mit ihrem Völ- 
ker-Projekt. Mittlerweile hat sich das Spiel zu einem 
ernsthaften Siedler-3-Rivalen gemausert. 



Der gemeine Spieleentwickler 
steht zuweilen vor dem Prob- 
lem, einem praktisch fertigen 
Programm eine einigermaßen 
schlüssige Hintergrundgeschichte 
auf den Leib schreiben zu müssen. 
Im Falle der Völker hätten wir da 
drei Fantasy-Porteien, die aus ir- 
gendwelchen fadenscheinigen 
Gründen auf ein- und demselben 
Planeten hausen sollen. 
Nehmen 



wir also mal an, daß drei Welt- 
raumstörche (doch doch, sowas 
gibt's tatsächlich) mit dem Nach- 
wuchs dreier Völkchen unterwegs 
sind - bestimmt für drei weit von- 
einander entfernte Gestirne. Neh- 
men wir weiterhin an, daß plötzlich 
eine Weltraumkneipe auftaucht und 
es sich bei diesen schrägen Vögeln 
um ausgesprochen trink- 
feste Zeitgenossen 
handelt. Bei der 



Entscheidung zwischen „Gewissen- 
hafte Ausführung eines Lieferauf- 
trags" und „Zuführung alkoholi- 
scher Getränke" fällt die Wahl auf 
letzteres - die mitgebrachten 
Säckchen werden einfach über ei- 
nem x-beliebigen Planeten abge- 
worfen. Mit den Jahren entwickeln 
sich dort drei Zivilisationen: die 
knuffig-pummligen blauhäutigen 
Pimmons, die sommersprossigen, 
mit einem Hauch von Nichts beklei- 
deten Amazonen und die insekten- 
artigen, hochaggressiven Sajikis, 
eine entfernte Verwandtschaft der 
StarCraft-Zerg. 

Die „neuen^^ Völker 

Das Spiel hat im Lauf der vergange- 
nen Monate einen radikalen Wan- 
del durchgemacht. Ursprünglich 
war's ein Fantasy-Echtzeitstrategie- 
spiel im WorCroft 2-Format mit ei- 
ner Reihe ehrgeiziger Neuheiten 
(unter anderem wechselnde Tag- 
und Nachtphasen). Doch die Reso- 



nanz der einschlägigen Fachpresse 
fiel ziemlich ernüchternd aus. Neo 
und Jowood kehrten daraufhin an 
ihre PCs zurück und krempelten das 
komplette Konzept um, so daß die 
Völker jetzt eindeutig in die Auf- 
baustrategie-Schublade gehören. 
Der Kampfanteil wurde etwas redu- 
ziert, Aufbau, Handel und Produk- 
tion hingegen erweitert. Anders als 
ursprünglich vorgesehen enthält das 
Spiel zusätzlich zu einem Endlos- 
modus ä la Anno 1 602 nun doch 
„richtige" Missionen - insgesamt 
dreißig, verteilt auf drei Kampag- 
nen. Auch Grafik, Steuerung und 
Story wurden komplett überarbeitet; 
von den einstmals vier Rassen ha- 
ben nur die Pimmons und die Sajiki 
überlebt. Der Spielverlauf unter- 
scheidet sich nunmehr kaum von 
beliebten Vorbildern: Wie Sie's von 
Die Siedler 3, WarCrak 2 oder 
Knighfs & Merchonts gewohnt sind, 
entstehen rund um Ihr Hauptgebäu- 
de Wohnhäuser, Schulen, Kaser- 
nen, Schmieden, Marktplätze, La- 
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Was hat sich Neo bei welchem Spiel abgeschauf? PC Games enttarnt für Sie die wichtigsten Parallelen. 



Im Forschungslabor wartet ein 
umfangreicher Technologiebaum 
'^gjS^ darauf, von Ihnen erforscht zu 
r^Hw werden (Age of Empires). 




Handwerker werden in I 
Schulen ausgebildet 
(Knights & Merchants). 




delsrouten und das Einstellen 
von Ein-/Verkaufspreisen sowie 
Mindestlagermengen kommt ein 
Handel mit befreundeten Völ- 
kern zustande (Anno 1602). 





"^"ii 




Ein Rathaus bildet das ] 
Zentrum Ihres Reichs-! 
wird es zerstört, habend 
Sie die Mission verloreifi 
(Knights & Merchants).! 



Fast alle Gebäude können 
vorübergehend stillgelegt wer- 
den und verursachen in diesem 
Zustand keine Betriebskosten 
(Die Siedler 3, 1602). 




^3 



Durch gute di 
tische Beziehungen 
schützen Sie sich vor 
feindlichen Übergrif- 
fen (Anno 1602). 





;; Landschaft und Gebäude se- 
' hen denen der Siedlern zum 
' Verwechseln ähnlich. 



In der Kaserne rekrutie- 
ren Sie Soldaten und Bo- 
genschützen (Knights & 
Merchants, Die Siedler 3). 



Tröger bringen die Waren 
vom Laaer zu den Boustel- 





en Sie sich darauf ein, daß 
ab einer bestimmten Entwick- 
lungsstufe die Forderung nach 
Spezialgebäuden (Zeitungs- 
stand, Tempel, Wirtshaus, etc.) 
und Luxusgütern wie Zigaret- 
ten und Alkohol laut wird (An- 
). 





Mit Spähtürmen kontrollie- 
ren Sie die Umgebung Ihres 
Reichs (Die Siedler 3). 



Mit solchen militärischen Gebäuden 
erweitern Sie Ihr Territorium. Auf den 
Türmen können Bogenschützen statio- 
niert werden (Die Siedler 3). 
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Unsere drei Pimmon-Bogenschützen und zwei Schwertkämpfer haben es doch tat- 



Da haben Sie sich ja was Schönes eingehandelt: Wer einen Marktplatz sein Eigen 



sächlich gewagt, in diese stattliche Sajiki-Kolonie einzufallen. Die Zahlen in der Leiste nennt, darf Überschüsse verhökern und bei seinen Nachbarn einkaufen. Die Preise stel- 



spiegeln das gesundheitliche Befinden der Soldaten wieder. 



len Sie mit praktischen Schiebereglern ein, die nach Anno-1602-Vorbild funktionieren. 



gerhäuser, Stallungen und For- 
schungslabors. So hügelig das 
S/ec//er-kompatible 3D-Gelände 
auch anmutet: Planiert werden müs- 
sen die Grundstücke nicht. Wenn 
Sie sich für einen Standort entschie- 
den haben, dackelt ein Baumeister 
los und wartet darauf, daß ihm die 
Träger Holz, Steine und gegebenen- 
falls Stahl anliefern. Anschließend 
entstehen die Gebäude in mehreren 
Phasen, angefangen bei den Grund- 
mauern über den Dachstuhl bis hin 
zu Balkonblumen und Zäunen. 
Nach der Fertigstellung muß jedes 
Gebäude mit einem Spezialisten 
besetzt werden - und die werden 
wiederum in einer Schule ausgebil- 
det. Für eine Pilzfarm brauchen Sie 
also einen Pilzzüchter, für das Labor 
einen Gelehrten. 

Keine Steuerschraube 

Wer fortgeschrittene Anlagen wie 
Bergwerke, Botschaften, Bibliothe- 
ken und Polizeistationen bauen 



will, muß selbige zunächst in ei- 
nem Labor „erfinden" - und zwar 
in den meisten Szenarien jedes 
Mal aufs Neue. Je mehr Geld in 
die Forschung gesteckt wird, umso 
mehr legen sich die Tüftler ins 
Zeug, die Technologien stehen also 
schneller zur Verfügung. Meist dür- 
fen Sie zwischen drei, vier, fünf Al- 
ternativen wählen. Zu fast allen 
Gebäuden und Figuren gibt es ein 
passendes Gegenstück auf Seiten 
der Konkurrenz. Was den Pim- 
mons ihr Wirtshaus, ist den Sajiki 
eine Orgiengrube - unterm Strich 
ergibt das rund 80 verschiedene 
Gebäude und nochmal so viele 
Einheiten. Damit Ihren Untertanen 
nicht der Magen knurrt, gehen Jä- 
ger auf Echsen-, Hasen- und Dino- 
Pirsch - was außerdem den Vorteil 
hat, daß die Viecher nicht die 
Plantagen leermampfen. Ab einer 
bestimmten Bevölkerungsgröße 
mehren sich die Stimmen, die Spe- 
zialgebäude wie Wirtshäuser, Tem- 
pel, Kirchen oder Bibliotheken for- 




in der Menüleiste wird eingestellt, welche Gelder in die Bereiche Motivation (sorgt 
für Nachwuchs und gute Stimmung) und Forschung flieBt. 



dem - anderenfalls sinkt die Moti- 
vation in den Keller. Denn nur mo- 
tivierte Bewohner vermehren sich, 
zahlen brav ihre Steuern (deren 
Prozentsatz immer gleich bleibt) 
und geraten nicht auf die schiefe 
Bahn. Falls doch, greift ein Polizist 
ein, der die randalierenden Kerle 
einfängt und zur Vernunft bringt. 
Wer intensiv spielt, wird allerdings 
feststellen, daß man auf teure Spe- 
zialgebäude gut verzichten kann. 
Die Motivation der Bewohner ist in 
der Praxis weniger bedeutsam, als 
das Handbuch suggeriert; zur Not 
läßt sich die Moral auch durch 
Geldzahlungen per Schieberegler 
kurzzeitig steigern, um etwa neuen 
Wohnraum rasch zu besetzen. 
Wenn die neuen Bürger erstmal 
vorhanden sind, dreht man den 
Geldhahn einfach wieder zu. 

Das Schokotörtchen- 
Imperium 

Für ein Aufbaustrategiespiel sam- 
meln sich in den Lagern erstaunlich 
wenige Waren an: Holz und Steine 
zum Bauen, außerdem Stahl, Ka- 
kao (Amazonen), Pilze (Pimmons) 
und Maden (Sajiki). Die drei letzt- 
genannten Komponenten ergänzen 
nicht nur den Speisezettel der Völ- 
ker, sondern sind auch die Grundla- 
ge für Luxusgüter, auf die sich jedes 
Volk spezialisiert hat. Die Amazo- 
nen zaubern aus Kakao leckere 
Schokotörtchen, die Pimmons bren- 
nen Pilzschnaps und die Sajiki-Ta- 
bakwarenabteilung dreht Maden- 
Zigarillos aus getrockneten Larven. 
Diese Luxusgüter sind nicht nur bei 
den eigenen, sondern auch bei den 
gegnerischen Kreaturen heißbe- 
gehrt - beste Bedingungen für ei- 



nen schwunghaften Handel. Vor- 
aussetzung ist zunächst ein Bot- 
schafter, der Ihren zukünftigen Part- 
nern ein Friedensangebot unterbrei- 
tet. Sobald beide Parteien über ei- 
nen Marktplatz und Händler verfü- 
gen, richten Sie einfach eine Han- 
delsroute in Anno 1 602-Manier 
ein. In Menüs wird anschließend 



STATEMFi^'T 




Wenn es Die Siedler 
3, Anno 1602,Age 
of Empires - und wie 
sie olle heißen mögen 
- nicht geben würde, könnte 
man Die Vö//cer durchaus auf ei- 
nem der obersten Plätze im Genre 
einordnen. Abergäbe es das Neo- 
Produkt überhaupt ohne die ge- 
nannten Vorbilder? Woher kämen 
dann die Ideen, die Petra zu Recht 
als „geklaut" anmahnt? Zwei gute 
Fragen. Weil das auch viele andere 
tun, könnte man den Entwicklern 
ihren Heng zum Imitieren natürlich 
verzeihen. Aber das ändert nichts 
an den vielen kleinen Detailfehlern, 
die langfristig den Spielspaß zu 
sehr trüben: Warum läßt sich der 
Spielablauf nicht beschleunigen? 
Oder hatten die Betatester etwa 
Vergnügen daran, teilweise über 
eine Viertelstunde lang vor einer 
fertig ausgebauten Siedlung so lan- 
ge Däumchen zu drehen, bis der 
Kontostand Minute für Minute dem 
im Missionsauftrag geforderten 
Wert entgegenschleicht? Was sol- 
len die unnötigen Warteschlangen 
vor den Warenlagern? Wirklich 
schade tm den enormen Aufwand, 
den die Entwickler in die hübsche 
Spielgrafik und die hardwarebe- 
schleunigte Zoomfunktion gesteckt 
haben. Denn gutes Aussehen allein 
ist noch lange keine Entrittskarte in 
die Referenzklasse. 
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Bevor Sie ein neues Gebäude aufstellen, können Sie sich in der Obersicht informieren. Beim „Einwohnermeldeamt'' erfährt der Spieler, wie viele Träger, Holzfäller, Pilzfar- 



wie viele Steine, Holzbretter und Stahlträger dafür benötigt werden. 



mer, Bogenschützen, Polizisten etc. überhaupt in den Städten ansässig sind. 



eingestellt, zu welchen Preisen und 
in welchen Mengen die Waren aus- 
getauscht werden sollen. Ein zusätz- 
licher Schieber gewährleistet, daß 
Ihr Lagerbestand nicht unter einen 
bestimmten Wert sinkt. Schon bald 
stapfen Händler über die Berge und 
transportieren Waren - was auch 
zwischen zwei eigenen Städten 
funktioniert. Den Handel sollten Sie 
allerdings nicht überbewerten: In 
gerade mal drei der 30 Missionen 
wird gehandelt, der Rest besteht aus 
Schlachten sowie Aufbau- und Pro- 
duktionsaufgaben („Stellen Sie 30 
Schokotörtchen her"). 

Gut gelöst: Die Steuerung 

Ein Rechtsklick auf einen Wald ge- 
nügt, damit ein Holzfäller losmar- 
schiert und fortan automatisch Bäu- 
me umlegt. Normalerweise trans- 
portieren Steinmetze und Holz- 
hacker ihre Waren schnurstracks 
ins nächstgelegene Lagerhaus, wo 
sie von einem Boten abgeholt wer- 
den. Jetzt fragen Sie sich zu Recht: 
„Warum bringt der Typ den Stein 



DtE GRAFIK 



eigentlich nicht direkt zur Baustelle, 
die sowieso auf dem Weg liegt?" 
In Notsituationen ist dies durchaus 
möglich, da Sie - abgesehen von 
ganz wenigen Ausnahmen - jede 
Einheit anklicken und steuern kön- 
nen. Das ist auch dringend notwen- 
dig, denn wenn's ums Organisatori- 
sche geht, gehören Ihre Untertanen 
nicht gerade zu den Hellsten - wie 
man unter anderem an den riesigen 
Trauben sieht, die sich vor Rathäu- 
sern und Lagern bilden. Häufige 
Ursache: Ein Träger steht direkt vor 
der Tür und will einen Stein abho- 
len, der aber nicht vorrätig jst. Um 
ihn herum langweilen sich Steinmet- 
ze, die allesamt Felsbrocken ge- 
schultert haben und selbige loswer- 
den wollen. Das Handbuch gibt den 
Tip, einfach alle Wartenden zu 
markieren und die Gruppe aufzu- 
lösen - was in der Tat die einzige 
Chance ist, um solche Staus zu ent- 
krampfen. Wurde eine Ware erst 
einmal in ein Lagerhaus oder ins 
Hauptquartier gebracht, hat man 
von jedem anderen Lager aus Zu- 
griff darauf. Im Gegensatz zu Die 



Siedler 3 darf man die Verteilung 
von Rohstoffen nicht frei bestimmen: 
Wenn Sie Stahl ganz dringend für 
die Waffenproduktion benötigen, 
bleibt Ihnen nichts anderes übrig, 
als vorübergehend alle Baustellen 
stillzulegen, die mit Stahlträgern be- 
liefert werden - ansonsten wartet 
der Waffenschmied bis zum Sankt 
Nimmerleins Tag. 

Kampf den Sajiki! 

Auch wenn vor allem den Pim- 
mons das harmonische und fried- 
liche Zusammenleben über alles 
geht: Gefechte lassen sich mit zu- 
nehmender Spieldauer nicht ver- 
meiden. Wenn die Konkurrenz 
nicht auf Friedensangebote ein- 
gehtoder gar über eine Handels- 
karawane herfällt, wird umgehend 
das Kriegsbeil ausgegraben. Zur 
Not kann man sich auch mit Jä- 
gern verteidigen, doch Schwert- 
kämpfer, Bogenschützen oder be- 
rittene Dinosaurier-Kämpfer sind 
freilich weitaus effektiver. Je mehr 
Gegner Ihre Einheiten auf dem 



#yif VERGLEICH 



Anna WOB 


91% 


Die Siedler 3 


38% 


^llllll/l/llll^ 


B1% 


Knights & Merchants 


73% 


Land der Hoffnung 


Bü% 



Vö/Zcer-Spieler müssen einige Kom- 
promisse eingehen. Die Handels- 
welt von Anno 1 602 bleibt ebenso 
unerreicht wie die aufregenden 
Schlachten von Die Siedler 3, 
WarCroff 2, Age of Empires oder 
Knights & Merchants. Wunder- 
schöne Grafiken und Animationen, 
viel Humor und ein originelles Fan- 
tasy-Szenario - all das zeichnet 
das Neo-Spiel aus. Was man vom 
fast zeitgleich erschienenen Inno- 
nics-Titel Land der Hoffnung nicht 
behaupten kann: Mit 60% stürzt 
das Programm in die Mittelmäßig- 
keit ab. Vor allem Neulingen im 
Aufbau-Genre kommt der humane 
Schwierigkeitsgrad der Völker ent- 
gegen, Fortgeschrittene fühlen sich 
teilweise unterfordert. 



Eine 3D-Beschleunigerkarte vorausgesetzt, läßt sich das Programm beim 
Scrollen und Zoomen assistieren. Mit den Plus- und Minustasten (oder dem 
Rädchen ihrer Wheelmouse) vergrößern oder verkleinern Sie die Ansicht, die 



je nach Auflösung aus 800x600 oder 1 .024x768 Bildpunkten besteht. In der 
Detailansicht geniefkn Sie die putzigen Animationen, aus der Entfernung be- 
halten Sie den Überblick über alle Vorkommnisse in und um Ihren Stützpunkt. 
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TESTCEIMTER 



IM VERGLEICH 



Die Völker 



TREIBER & BUGS 





iKriferium 


Die Völker 


Anno 1602 


Die Siedler 3 


Kniqhts&Merchants | 




Interaktives Tutorial 


Ja 


Nein 


Ja 


Ja 


Mehrspielermodus 


Max. drei Spieler 


Max. vier Spieler 


Max. 1 6 Spieler 


Max. 4 Spieler 




(Netzwerk) 


(Netzwerk) 


(Netzwerk, Internet) 


(Netzwerk) 


Missionen 


30 + Endlosmodus 


20 + Endlosmodus 


24 (3x8 Misionen) 


20 (2x10 Missionen) 


Karlen-/Mission-Editor 


Nein 


Nein 


Nein 


Nein 


Spieigeschwindigkeiten 


1 


3 


1 


1 


Schwierigkeitsstufen 


1 


1 


1 


1 


Völker 


3 




Römer, Asiaten, Ägypter 












1 


3D-Landschaft 


Ja 


Nein 


Ja 


Ja 


3D-ICarten-Support 


Ja 


Nein 


Nein h-.. 


Nein 


Auflösungen 










640x480 


Nein 


Ja 


Ja 


Ja 


800x600 


Ja 


Ja 


Ja 


Ja 


1.024x768 


Ja 


Ja 


Ja 


Nein 


Farbtiefe 


65.000 Farben 


256 Farben 


65.000 Farben 


256 Farben 


Perspektiven 


1 


4 


1 


1 


Zoomstufen 


Stufenlos 


3 


1 


1 


Zwischensequenzen 


(Nur Intro) 


12 


Ca. 30 


Ca. 40 




Militärische Einheiten 


15 


3 


11 


9 


Gebäude insgesamt 


85 


>100 


Ca. 120 


24 


Gebäude-Typen 


Ca. 85 


Ca. 75 


Ca. 40 


25 


Produkte 


9 


23 


32 


27 


Davon Baumaterialien 


3 


3 


2 


2 




Beförderung der Soldaten 


Ja 


Nein 


Ja 


Nein 


Formationen 


Nein 


Ja 


Nein 


Ja 


Moral berücksichtigt 


Ja 


Nein 


Nein 


Nein -. 


Dipbmatie 


Ja 


Ja 


Nein 


Nein 


Nebel des Krieges 


Ja 


Nein 


Ja 


Ja 


Handel 


Ja 


Ja 


Nein (nur Warentransfer) 


Nein 


Handelsrouten 


Ja 


Ja 


Ja 


Nein 


Kämpfe 


Echtzeit 


Echfzeit 


Echtzeit 


Echtzeit 




(C&C-Prinzip) 


(C&C-Prinzip) 


(C&C-Prinzip) 


(C&C-Prinzip) 


Patrouillen 


Ja 


Nein 


Ja 


Ja 


Schiffe steuerbar? 




Ja 


Ja 




Seeschlachten 


Nein 


Ja 


Nein 


Nein 



Pluspunkt: Schon während der 
Installation erhält man erste Tips, 
die für einen leichten Einstieg ins 
Spielgeschehen sorgen. Der 
Platzbedarf der einzigen Instal- 
lationsart fällt mit 1 30 MB auch 
vergleichsweise gering aus. Wie 
fastied es neue Spiel setzt auch 
Die Völker 6'\e aktuellste DirectX- 
Version voraus, die auf der CD- 
ROM mitgeliefert wird. 



TUIMIIMG 



Um die Performance zu optimie- 
ren, hat das Entwicklerteam als 
Neuerung im Aufbaustrategie- 
genre eine 3D-beschleunigte 
Grafik eingebaut. Die Unterstüt- 
zung betrifft zwar lediglich das 
Scrolling und die Zoomfunktion, 
aber gerade damit haben Rech- 
ner älteren Datums Probleme. 
Spürbare Geschwindigkeitvortei- 
le sind ab einem Pentium II mit 
350 MHz nicht mehr zu erwar- 
ten. Wie bei den meisten Spie- 
len des Genres hilft es auch den 
Völkern, wenn sie Ihrem Rechner 
etwas mehr RAM spendieren. 
Bei nur 32 MB RAM belegt das 
Betriebssystem schon einen 
Großteil des Hauptspeichers und 
das Spiel muß permanent auf 
die Auslagerungsdatei zurück- 
greifen. 



PERFORMAIMCE auflosuimg: aaaxeaa 










RAM 


16 32 64 


32 64 128 


32 64 128 


Softv/are 


□■■ 


■■■ 


■■■ 


H Unspielbat 


G Spielbar 


H Flüssig 


ZI Geht nicht 





ICPU(MHz) 


Pentium 233 


Pentium 11/233 


Pentium 11/333 1 


RAM 


16 32 64 


32 64 128 


32 64 128 


Software 


□ □■ 


■■■ 


■■■ 


H Unspielba 


r n Spielbar 


1 Flüssig 


□ Geht nicht 



DIE MOTIVATiaiMSKURVE 



PRO & CaiMTRA 



Je mehr Aufbaustrategiespiele Sie bereits ausprobiert haben, desto weniger werden Sie den Völkern abgev/innen 
können. Erst recht Anno 1 602-Kenner werden viele Parallelen, aber kaum Überraschungen entdecken können. 



Motivation^ 

]oa- 

90- 
80— 
70 — 

60-"- 

50 

40- 

30-- 

20- 
10- 



Dessen bewuBt, da6 es bei Aufbaustrategiespie- 
len nicht zuletzt auf die Grafik ankommt, haben 
die Neo-Künstler dem Spiel possierliche Animatio- 
nen und originelle Gebäu4^tails verpaßt. 



Die fehlende Zeitraffer-Funktion zupft am Ge- 
duldsfaden: Wer selbst kleinste Fehler beim 
Bauen macht, wird mit Zwangspausen von 
zehn, fünfzehn Minuten bestraft. 




Steuern, Produk- 
tion, Handel, Krieg 
und Diplomatie: 
Was ein Völker- 
Spieler wissen mu6, 
bekommt er im Tu- 
torial beigebracht. 



Warum gibt's eigentlich keine 
Schiffe? Weil's kein Meer 
gibt. Gehandelt und transpor- 
tiert wird leider ausschliefilich 
auf dem Landweg - einer der 
Gründe, warum Die Völker 
nicht an die Komplexität von 
Anno 1 602 heranreichen. 



Auch wenn sich die Mis- 
sionen recht ähneln, spielt 
man sich doch recht enga- 
giert durch die drei Feld- 
züge - schließlich will 
man alle Einheiten auspro- 
bieren und sämtliche Ge- 
bäude errichten. 



Mit den drei Kampagnen ist 
der Spa6 vorbei: Der 
Mehrspielermodus macht 
nicht in dem Maflß süchlig 
wie Die Siedler 3 und bietet 
zu wenig Optionen, ein Edi- 
tor wird erst mit der Mb- 
sion-CD nachgereicht. 



Folgende Punkte sind uns in der 
Testphase aufgefallen: 

Große Vielfalt an Gebäu- 
den und Einheiten in origi- 
^(^r nellem Fantasy-Szenario 



Ausgezeichnete Grafik, 
die nahezu Siedler-3-Ni- 
veau erreicht 



Einsteigergeeignete 
Missionen und sehr gutes 
Tutorial 



Spieldauer (in Std.): iQ 



ilO 



15 



20 



i25 



30 



i35 



140 



.45 



Keine Zeitraffer-Funktion 
zum Überbrücken von mis- 
sionsbedingten Leerläufen 

Handel spielt nur eine 
untergeordnete Rolle, 
keine Schiffe 
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Abgesehen vom witzigen Intro enthält 
das Spiel keine Zwischensequenzen. 




Im Endlosmodus einstellbar: Kartengröße, 
Rohstoffe, Technologiestufe und Vorräte. 

Kerbholz haben, desto stärker 
schlagen sie zu. Ein goldener, sil- 
berner oder bronzener Stern sym- 
bolisiert die Erfahrung; Gold-Ein- 
heiten weisen immerhin die dop- 
pelte Kampfstärke auf. Teure Me- 
ga-Einheiten wie Monster, Magier 
und Katapulte lohnen sich hinge- 
gen nicht - bis man die erforscht 
und gezüchtet hat, wurde die Ba- 
sis von der Konkurrenz mit ganz 
gewöhnlichen Kämpfern bereits in 
Schutt und Asche gelegt. Wie in 
Die Siedler 3 können Sie Türme 
mit Schützen bestücken, die etwai- 
ge Angreifer schon von weitem mit 
einem Pfeilhagel begrüßen. Diese 
Türme dienen gleichzeitig dazu, 
das Gebiet zu erweitern. Geheilt 
werden angeschlagene Einheiten 
von mitreisenden Priestern. Bei 
den Kämpfen stehen Ihnen selbst- 
verständlich die echtzeitstrategie- 
typischen Möglichkeiten wie Grup- 
pieren oder Patrouillieren offen. 





STATEMH^lT 





Wenn sich da mal kein Frust aufstaut: Ihre Träger steigen sich vor dem Rathaus ge- 
genseitig auf die Füße - Pfadfindertugenden zählen nicht zu den Stärken der Völker. 



Gravierender Fauxpas im Spielde- 
sign: Leider ist nicht durch farbige 
Balken ersichtlich, wie stark eine 
Figur verletzt ist - das finden Sie 
erst durch Anklicken oder Markie- 
ren heraus. Gleiches gilt für atta- 
ckierte Gebäude: Bis zum bitteren 
Ende sehen die Bauwerke aus wie 
aus dem Ei gepellt, nicht das ge- 
ringste Rauchwölkchen deutet auf 
einen Schaden hin. 

Knights& Siedler 1602? 

„Die Grafik kommt nicht ganz an 
den Charme der Siedler- oder War- 
Cro/f-Spiele heran", hieß es sinn- 
gemäß in einem Vö//cer- Preview in 
PC Games 9/98. Dieses (Vbr-)Urteil 
müssen wir glatt zurücknehmen, 
denn in den vergangenen Monaten 
haben die Neo-Künstler vor allem 
eins getan: gerendert. Figuren, Ge- 
bäude, Landschaften. So viele Infor- 
mationen wie die Siedler 3-Welt lie- 
fert Ihnen die Vo//cer-Grafik aller- 
dings nicht; wer wissen will, wie 
viele Steine und Bretter an einer 
Baustelle lagern, muß zunächst das 



Grundstück anklicken. Immerhin 
deuten wehende Fähnchen und 
drehende Windräder darauf hin, 
daß eine Anlage in Betrieb ist. Zu- 
sammen mit einsteigerfreundlichen 
Tutorialmissionen, elf Audiotracks 
und Meldungen per Sprachausga- 
be ergibt das ein positives Fazit: 
Den Spieldesignern, Grafikern und 
Programmierern ist mit den Völkern 
ein wirklich sehr anständiges Auf- 
baustrategiespiel gelungen. Für den 
Sprung in die Referenzklasse 
reicht's allerdings nicht, was vor al- 
lem an einem nicht zu unterschät- 
zenden Makel liegt: Die Spielge- 
schwindigkeit läßt sich nicht beein- 
flussen. Einen Großteil der Spielzeit 
verbringt man daher mit Warten - 
auf Holz- und Steinlieferungen, den 
Abschluß eines Forschungsprojekts 
oder das Erkunden des Geländes. 
Auch kleinere Schönheitsfehler führ- 
ten zu Punktabzügen. Da fragt man 
sich beispielsweise, warum Gebäu- 
de ohne jegliche Sicherheitsabfrage 
abgerissen werden - wer sich ver- 
klickt, muß hilflos zugucken, wie 
sich die sündteure Anlage in Luft 




Im Namen der Völ- , 
ker ergeht folgendes 
Urteil: Die Neo- 
Mannschaft muß hun- 
dertmal den Satz „Hiermit ver- 
sprechen wir, nie mehr schamlos 
bei anderen Spielen abzukupfern" 
auf eine Schiefertafel malen. Wer 
die wichtigsten Aufbaustrategie-Hits 
im Schrank stehen hat, wird ganz 
schön die Nase rümpfen angesichts 
der auffälligen Parallelen. Doch ab- 
gesehen von Spielspaßmeuchlern 
wie dem fehlenden Zeitraffer ist Die 
Völ ker eh rdaxter Zeitvertreib für 
all jene, die an diesem Genre einen 
Narren gefressen haben; Grafik, 
Musik, Animationen und Steuerung 
genügen hohen Ansprüchen. Ich 
bin mir sicher, daß vor allem die 
knuffigen Pimmons und die bezau- 
bernden Amazonen rasch die Her- 
zen der siedelnden Klientel erobern 
- und daß die Völker-Programmie- 
rer ihrerseits bald Opfer von Nach- 
ahmern werden: Die unglaublich 
praktische und übersichtliche 
Zoomfunktion werden wir dem- 
nächst in vielen anderen Aufbau- 
strategiespielen erleben. Wegen 
der nicht sonderlich schweren Mis- 
sionen kann ich Die Völker insbe- 
sondere Einsteigern empfehlen. 



auflöst. Immerhin bleibt stets etwas 
Schutt zurück, der wiederum zum 
Bau neuer Häuser benutzt werden 
kann. Während die Missionen 
stark auf die Eigenheiten der je- 
weiligen Völker zugeschnitten sind 
(die Sajikis bestreiten also die mei- 
sten Kampfeinsätze), merkt man 
vor allem im Endlosmodus, daß 
die Unterschiede zwischen den 
drei Völkern in erster Linie grafi- 
scher Natur sind und nicht so weit- 
reichend wie etwa bei Die Siedler 
3 oder StarCroff. 

Petra Maueröder ■ 




Volksentscheid: Abhängig vom gewählten Stamm erwarten Sie in der nachfolgenden 
Kampagne vorrangig Gefechts-, Aufbau- oder Produktions-Aufgaben. 



TECS 



'g^iRAIMKIIMß 




Audio 



BEIMÖTIGT 



Pentium BOO, 3E MB RAM, 
4xCO'RaM, HD 130 MB 



EMPFOHLEIM 



Pentium 300, 64 MB RAM, 
BxCD'ROM, HD 130 MB 



VERGLEICHBAR MIT 



Die Siedler 3, Anna IBOS 



Aufbaustrategie 


Grafik 




80% 


Sauna M 


70% 


Steuerung 




BO% 


Multiplager 


70% 


SpiBlspaß 


Bt% 



Spiel 


Deutsch 


Handbuch 


Deutscii 






JMea/JaWaad 


Preis 


ca. DM BD,' 
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REVIEW I 

Player Manager 

TabBnenhaikuiatian 



Anco - dieser Name hatte noch vor einigen Jahren einen 
Klang wie heutzutage EA Sports. Mit der passablen Kick- 
Off-Serie dümpelt die britische Firma mittlerweile aber im 
Bedeutungslosigkeits-Nirwana zwischen Actua Soccer und 
World Wide Soccer. Wer ein ganz manierliches Sportspiel 
programmieren kann, kriegt doch auch einen ganz manier- 
lichen Fuflballmanager zustande - sollte man meinen ... 



w 

T T s 



fas normalerweise auf 
die Schultern von 
Sportdirektoren, Trai- 
nern und Managern verteilt vs^ird, 
verantvy^orten Sie als „Player Ma- 
nager" ganz alleine. Verschiedene 
Spielmodi oder Schwierigkeitsstu- 
fen sind nicht vorgesehen. Beim 
Spielstart wählen Sie lediglich 
Ihren Lieblingsverein aus Deutsch- 
land, England, Frankreich, Italien 
oder Schottland; enthalten sind je- 
weils die drei höchsten Ligen jedes 
Landes, so daß sämtliche nationa- 
len und europäischen Pokalwettbe- 
werbe wie UEFA Cup, Champions 




Im Hauptbildschirm werden alle anste- 
henden Begegnungen aufgelistet. 




Wer möchte, kann die 3D-Ausschnitte 
auf spannende Torszenen beschränken. 




Durch Anklicken von Buttons werden 
die Werte Ihres Spielerkaders sortiert. 



League oder der DFB-Pokal ermög- 
licht werden. In den nach Städten 
benannten Klubs tummeln sich 
rund 1 2.000 fiktive Spieler, na- 
mentlich angelehnt an ihre realen 
Vorbilder. Was ein Spieler drauf- 
hat, läßt sich an 1 8 Statistiken ab- 
lesen. Neben Tugenden wie Pas- 
sen, Kopfbälle oder Schießen wird 
die Leistung auch durch Faktoren 
wie etwa Müdigkeit beeinflußt. 
Steigern lassen sich die Werte 
beim Training: Durch Zuweisen 
von Zeitkontingenten werden Stan- 
dardsituationen, Ballkontrolle und 
andere Fertigkeiten eingeübt - ent- 
weder für das ganze Team oder 
beschränkt auf einzelne Spieler, 
die's besonders nötig haben. 

Spielszenen mit 
Kick-Off-Grafik 

Etwas Fußballähnliches bekom- 
men Sie erst in den 3D-Spielsze- 
nen zu sehen, die auf der Kick 
Off-Engine basieren. Die in Echt- 
zeit berechneten Einblendungen 
kommen zwar ohne gesonderte 
Grafikkarten-Beschleunigung aus, 
bieten aber immerhin vier Kame- 
raperspektiven und realistisch wir- 
kende Animationen. Anders als 
beim unausgegorenen Bundesliga 
99 von EA Sports dürfen Sie die 
Spiele auf Highlights, Torszenen, 
Verletzungen und Chancen be- 
schränken - unbedeutende Phasen 
werden also einfach übersprun- 
gen. Zudem läßt sich die Spielge- 
schwindigkeit regeln, so daß Sie 
bei Bedarf auch längere Spielzüge 
und den Spielaufbau mitverfolgen 
und gegebenenfalls durch Aus- 
wechslungen oder taktische Ände- 
rungen eingreifen können. Wer's 
gerne etwas puristischer hat, kann 
auch einen Ansto/3 /-ähnlichen 




Im Taktikmenü wählen Sie unter mehreren Formationen und bestimmen die 
Spielweise: Über die Flanken oder durchs Mittelfeld? Hohe oder flache Bälle? 



Textmodus einschalten, der alle 
Aktionen in schriftlicher Form do- 
kumentiert. Text ist ein gutes Stich- 
wort, was die Benutzeroberfläche 
anbelangt: Leider bestehen nahe- 
zu alle Menüs aus schlichten But- 
tons, Tabellen und Zahlenkolon- 
nen. So richtig konsequent ist die 
Steuerung nicht: Mal muß man 
zwecks Auswechslung die Spieler- 
namen anklicken, an anderer Stel- 
le das dazugehörige Trikotsymbol. 
In der offiziellen Testversion waren 
Teile der Bildschirmtexte noch im 
englischen Original; wenn der 
Player Manager im Regal liegt, 
klicken Sie sich selbstverständlich 
durch komplett eingedeutschte 
Menüs. In jedem Fall bleiben Play- 
er yVlanager-Spieler einsame Men- 
schen: Ein Mehrspielermodus ist 
nicht vorgesehen. 

Petra MaueröcJer ■ 
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Player Manager ist 
genau dos, was 
der Titel vermuten 
läßt: ein Spielerver- 
waltungsprogramm. Und 
zwar ein ziemlich oberflächliches 
- im wahrsten Sinne des Wortes. 
Ebenso wie die ähnlichen Cham- 
pionship Manager 3, Premier 
Manager 99 oder Bundesliga 99 
besteht Ancos wundersame Fuß- 
ballwelt aus Zahlen, Balken und 
Texten - wie soll da Bundesliga- 
Stimmung aufkommen? Ober- 
flächlich, die zweite: Stadionaus- 
bau und Statistiken fallen im Ver- 
gleich zu Anstoß 2 äußerst dünn 
aus, Elemente wie Fanartikel, 
Banden- und Trikolwerbung gibt 
es erst gar nicht. Immerhin: Für 
ein Programm dieser Art sind die 
Spielszenen recht ordentlich. 



TECS 



'g^iRAIMKIIME 



MademUnk 



3Dfx Elidel IMetzwerk 




BEIMOTIGT 



Pentium ISO, 3S MB RAM, 
4xCD'RaM, HD 54 MB 



[Wirtschaftssimulatian 


Grafih 


Ba% 




35% 


Steuerung 


55% 


Multiplayer 


- % 




BB% 



EMPFOHLEIM 



Pentium SÜD, B4 MB RAM, 
WxCD-RDM, HD 54 MB 



Anstoß E, Cttampianship 
Manager 3, BM 9B 



Spiel 


Deutsctt 


Handbuch 


Deutscit 


Hersteller 


Anco 


Preis 


ca. DM JDr 
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Wenn ein notorisch schlecht- 
gelaunter Privatdetektiv in 
eine vergnügte Fantasy- 
Welt gerät, so kann dies eigentlich 
nicht gutgehen. Terry Pratchett gelang 
es trotz der unüberbrückbar scheinen- 
den Stilunterschiede, den Film Noir 
mit seinen Märchengeschichten zu 
verheiraten. Hauptperson ist der Pri- 
vatdetektiv Luton, der in seinem Leben 
erst einen einzigen Fall gelöst hat und 
dementsprechend knapp bei Kasse 
ist. Immerhin gelingt es ihm, die Miete 
für sein schäbiges Büro aufzubringen 
und seinen tagtäglichen Frust in 
Whisky zu ertränken. Wie in den 
klassischen Detektivfilmen der 40er 
Jahre sitzt Luton hinter seinem 
Schreibtisch, als sich die Türe öffnet 
und eine ausnehmend schöne Frau 
eintritt. Die Witwe Carlotta von Uber- 
wald bittet Luton, ihr bei der Suche 
nach einem Mann zu helfen. Ihr an- 
geblicher Ex-Liebhaber Mundy ist 
spurlos verschwunden. Vor drei Ta- 
gen sollte er mit einem Schiff in 
Ankh-Morpok angekommen sein, bei 
ihr hat er sich aber nicht gemeldet. 
Selbstverständlich übernimmt Luton 
diesen scheinbar simplen Fall - um 
bald bemerken zu müssen, daß er 
sich schwer getäuscht hat. Denn seit- 
dem Mundy in die Stadt gekommen 
ist, häufen sich die unaufgeklärten 
Morde und eine mysteriöse Sekte 
scheint ihr Unwesen zu treiben. Zu 
allem Uberfluß engagiert Carlottas 
Schwiegervater, der Graf von Uber- 
wald, Luton für einen weiteren Fall. 
Graf von Uberwalds Fahrer ist näm- 
lich seit der Ankunft des Schiffes auch 
verschwunden. Er war ebenfalls am 
Hafen, als Mundy ankam - das kann 
natürlich kein Zufall sein. Je mehr Lu- 
ton sich in den Fall einarbeitet, desto 
undurchsichtiger werden die Zusam- 
menhänge und bald ist der Ahnungs- 
lose einer der Hauptverdächtigen in 



TERRY PRATCHETT 




1995 begann Rincewinds Kampf mit 
dem unbesiegbaren Tod in Discworld. 

Discworld bzw. Scheibenwelt ist eine 
ganze Reihe von Fantasy-Romane n, 
die mittlerweile 25 Bände umfaßt. Ge- 
schrieben wurde die Serie von Terry 
Pratchett, der dank des überwältigen- 
den Erfolges zum international beach- 
teten Kultautor wurde. Der 51 -jährige 
begann seine Karriere als Lokaljour- 
nalist und wurde später Pressespre- 
cher eines Energieunternehmens. Ne- 
benbei begann er, seine ersten Roma- 
ne zu schreiben und zu veröffentli- 
chen. Erst 1 987 hängte er seinen Be- 
ruf an den Nagel und widmete sich 
ausschließlich seinen Büchern. Die Se- 
rie hat mehre- 




Diesmal im Comicstil treffen beide ein 
gutes Jahr später wieder aufeinander. 

re Hauptdarsteller, von denen die be- 
kanntesten der Magier Rincewind und 
sein ständiger Begleiter Luggage sind. 
Diese beiden stehen auch im Mittel- 
punkt der Adventurespiele Discworld 
und Discworld 2: Vermutlich ver- 
mißt...?!, die alle von Perfect Enter- 
tainment programmiert wurden. Das 
erste Adventure erschien im Sommer 
des Jahres 1 995 bei Psygnosis und 
wurde von Terry Pratchett noch inten- 
siv betreut. Auch für das zweite 
Abenteuerspiel, das 1 996 erschien, 
legte der Romanautor die Hinter- 
grundgeschichte in allen Einzelheiten 
fest. Für Discworld Noir umriß er le- 

. , diqlich die Rah- 

,^Dtscwi/arlö i/i/ar l ji j 

mennandlung und 

m^inB Antv^ort auf sorgte dafür, daß 
all die schlechten jj^h das Spiel 
Talkien-Kapien der nahtlos in das 
BOer Jahre. ^ Schattenwelt- 
Terry Pratchett Universum einfügt. 



einem Mordkomplott, das schließlich 
in der Zerstörung der gesamten 
Scheibenwelt gipfeln soll. Inhaltlich 
scheint Discworld No/'r zunächst eine 
herkömmliche Detektivgeschichte zu 
sein, in der allerdings einige unge- 
wöhnliche Darsteller mitspielen. Der 
Pianist in Lutons Stammkneipe (natür- 
lich heißt er Sam) ist ein Vampir, der 
Handlanger des Bösewichts ist ein 
Zwerg. Nebenbei trifft Luton auf Trol- 
le, Werwölfe und schließlich auch auf 
den Tod selbst. Das Spiel verliert im 
Laufe der Geschichte immer mehr den 
Charakter eines Film Noir, um sich 




In Gestalt eines Werwolfs verändert sich Lutons Wahrnehmung der Stadt. Gerüche 
werden fortan als bunte Farbwolken dargestellt. 



zunächst zur Vampirgeschichte und 
schließlich zum Fantasy-Abenteuer zu 
wandeln. Dennoch bleibt die Ge- 
schichte stets logisch und nachvoll- 
ziehbar, keine der plötzlichen Wen- 
dungen wirkt unpassend. 

Kein Schenkelklopfer 

Fans von Discworld werden allerdings 
einen Kultursch»ck erleben. Küineder 
Spielfiguren aus den ersten beiden 
Sc/ie/benwe/f-Spielen taucht in Di- 
scworld Noir auf, nicht einmal eine 
Gastrolle wurde für die Kultfiguren 
Rincewind und Luggage vorgesehen. 
Auch ist der Stil des Adventures kaum 
mit dem seiner Vorgänger vergleich- 
bar. Während die ersten beiden 
Sc/ie/benwe/f-Abenteuer knallbunte 
Comicadventures mit zahlreichen 
überdrehten Gags waren, stellt Disc- 
world Noir eher eine erwachsene 
Umsetzung mit klassischen Filmthe- 
men dar. Das soll aber nicht bedeu- 
ten, daß es in Pratchetts jüngstem 
Computerspiel ernst zuginge. Der 
plumpe Humor, der auch einige 
Scheibenweltbücher auszeichnet, 
wurde durch trockene Sprüche er- 
setzt, die ihren Witz erst spät, dafür 
umso intensiver entfalten. Für Lese- 
ratten: Discworld Noir ist stilistisch mit 



SO SPIELT SICH 
DISCWORLD DIOIR 




Mundy ist mit einem gut bewachten 
Schiff angekommen, also schmuggelt 
man sich in einer Holzkiste an Bord. 




In der Kajüte findet man ein beschrifte- 
tes Stück Pappe und im Lagerraum ein 
Etikett, das nicht entzifferbar ist. 




Im Cafe Ankh läßt man sich das Etikett 
von Ilse übersetzen. Darauf steht 
nichts weiter als „Pier Fünf'^ 




Man bricht in das Lagerhaus am Pier 
ein, wo sich im Blitzschein ein Streich- 
holzbrief entdecken läßt. 




Im Inventar kann man das Stück Pappe 
und den Streichholzbrief kombinieren. 
Darauf steht die Adresse einer Kneipe. 




In der Spelunke kann man von dem 
zwielichtigen Barkeeper tatsächlich ei- 
nen Hinweis auf Mundy erhalten. 
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TESTCEMTER 



DIE GRAFIK 



PEHFORMAnJCE auflosuiu:: B4ox4Ba 



DiSCwarM IMair 



PRO & COIMTRA 



TUMIMG 











RAM 


16 32 64 


16 32 64 


32 64 128 


Software 


□ ■■ 


□ ■■ 


■ ■■ 


■ Unspielbor ■ Flüssig 
n Spielbar □ Geht nicht 



Discworld puffert grundsätzlichi nur eine Szenerie 
im RAM. Dahier entstefien bei jedem Szenenwech- 
sel Wartezeiten, deren Dauer ausscfiließlichi von 
der Geschwindigkeit des CD-ROM-Laufwerks ab- 
hängen. Der Unterschied zwischen 32 MB und 64 
MB RAM ist spürbar, aber keineswegs groß ge- 
nug, um einen Zukauf zu rechtfertigen. 



DIE MOTIVATiaMSKURVE 



Wer nicht aktiv mitdenkt, kommt an dem einen oder anderen Durchhänger nicht vorbei. Blindwütiges Raten und 

Klicken führt bei Discworld Noir nicht zum Ziel. Sämtliche Rätsel sind mit Logik lösbar; im Durchschnitt sollte man 

etwa 50 Stunden dafür veranschlagen. 
1 

Die Geschichte wird immer geheimnisvoller, kaum eine 
Spielfigur läßt sich einschätzen. Obwohl man das Gefühl 
hat, sehr schnell voranzukommen, ist man von der Lösung 
der Rätsel so weit entfernt wie zu Beginn des Spiels. 

V 



Motivation^ 

lOO- 



10- 



Früher oder später ist der Hänger un- 
vermeidlich. Es fehlt einfach die zün- 
dende Idee, welche Person zu welchem 
Thema befragt werden sollte. 




Discworld Noir macht anfangs 
einen sehr stimmungsvollen, 
ober auch recht gewöhnlichen 
Eindruck. Cooler Detektiv, schö- 
ne Frau, verschwundener Lieb- 
haber - haben wir das nicht 
schon längst einmal gesehen? 



Mundy ist tot. Und der 
Spieler selbst ist der 
Hauptverdächtige. Könn- 
ten die religiösen Kulte et- 
was mit deni Mord zu tun 
haben? Wieso wird Carlot- 
ta auf einmal so zahm? 



Hmm. Jetzt ist man also 
ein Werwolf. In dieser un- 
gewöhnlichen Situation hat 
man ganz neue Fähigkei- 
ten, in erster Linie aber 
Nachteile. Wie war das 
noch mit Lycanthropie? 



Der Tod persönlich 
steckt also letztend- 
lich hinter all den 
Vorgängen in Ankh- 
Morpok. Doch auch 
ihm kann man von 
der Schaufel springen. 



Spieldauer (in Stunden): 0 



10 



120 



25 



!30 



35 



40 



145 



150 



o 



Folgende Punkte sind uns in der 
Testphase aufgefallen: 

Intelligente und witzige 
Dialoge sowie phantasie- 
volle Spielfiguren 

Die Lokalisierung ist dank 
aufwendiger Synchronar- 
beiten grandios 

ä^^k Die Rätsel sind 

t I j grundsätzlich logisch und 

^•^^.^i^^ nur selten schwierig 

Wegen der durchdachten 
Oberfläche sehr einfach 
zu bedienen 

Grofier Abwechslungs- 
reichtum durch mehrere 
Handlungsstränge 



©Die Hintergrundgeschichte 
ist bis zum letzten Au- 
genblick spannend 

©Auch in gefährlichen Situa- 
tionen ist es nicht möglich, 
daß die Spielfigur stirbt 



Die Ladezeiten beim Sze- 
nenwechsel wirken auf 
Dauer störend 




Von dieser Obersichtskarte aus gelangt 
man schnell zu jedem Ort. Mit der Zeit 
vergrößert sich die Anzahl der Ziele. 



STATEMBÜ^'T 




Der immer etwas 
gezwungen wirken- 
de Humor der ersten 
beiden Scheibenwelt- 
Abenteuer konnte mich nicht so 
sehr begeistern. Demnach war ich 
auch bei Discword Noir zunächst 
kritisch - völlig zu Unrecht, wie 
sich schnell herausstellte. Die 
schwarze Scheibenwelt kann dem 
Vergleich mit Grim Fandango 
durchaus standhalten: Die Story ist 
ähnlich originell und abgedreht, 
Grafik und Sound sind schlichtweg 
klasse und die Film-Noir-Atmo- 
sphäre ist sogar noch ein wenig 
stimmiger als beim LucasArts-Kon- 
kurrenten. Ein Volltreffer also, bei 
dem lediglich die Ladezeiten stören 
- aber wer wird angesichts eines 
so positiven Gesamtbildes schon 
an Kleinigkeiten herumnörgeln? 



dem Roman Ein gutes Omen ver- 
gleichbar. So unkonventionell Story 
und Atmosphäre auch sind, in Sa- 
chen Gameplay hielt man sich auch 
im dritten Teil der D/scwor/d-Saga an 
Altbewährtes. Ausgehend von einer 
Ubersichtskarte, klickt man sich in 
herkömmlicher Adventure-Manier 
durch die verschiedenen Orte, wo 
man durch Gespräche mit Zeugen 
und Verdächtigen neue Anhaltspunkte 
erhält. Dank des Inventars können Be- 
weismittel mitgenommen werden, von 
denen man glücklicherweise nie mehr 
als zehn Stück mit sich herumträgt. 
Jede der gut fünfzig Spielfiguren 
kann über sämtliche Gegenstände be- 
fragt werden, die man bei sich hat. 



Besonders aufschlußreiche Antworten 
werden automatisch in einem Notiz- 
block vermerkt, dessen Einträge wie- 
derum potentielle Gesprächsthemen 
darstellen. So ergeben sich etliche 
tausend Gesprächskombinationen, 
die das Programm ohne allzu offen- 
sichtliche Textwiederholungen mei- 
stert. Die Unterhaltungen sind zwar 
überwiegend witzig, um aber nicht 
stundenlang am gleichen Problem 
arbeiten zu müssen, sollte man sich 
dennoch genau überlegen, was man 
wen fragt. Auf die berühmt-berüch- 
tigten „Kombiniere Gegenstand A 
mit Gegenstand B"-Puzzles konnte so 
weitestgehend verzichtet werden, le- 
diglich einige wirklich logische Kom- 



binationen muß der Spieler selber er- 
kennen. 

Minimalistische Bedienung 

Die Benutzeroberfläche ist sehr ein- 
fach zu bedienen. Ein Mausklick ver- 
anlaßt die Spielfigur, zu der jeweili- 
gen Position zu laufen, ein 



l/lf VERBLEICH 



danga 91% 



Rßnt-A'Hera 



Tex Murphy - Overseer] 73% 



Jack Orlando 





Obwohl es sich in erster Linie um eine Detektivgeschichte handelt, trifft Luton immer 
wieder auf Fantasy-Gestalten. 



Anhänger plumper Witze werden 
mit Discworld Noir kaum glücklich 
werden. Der Humor ist etwa auf ■ 
dem Niveau von Grim Fondango, 
auch die Spieltiefe ist vergleichbar. 
Dank der Vermischung mehrerer 
Filmgenres gewinnt Discworld m 
puncto Abwechslungsreichtum. 
Grim Fondango kann hingegen 
die Handlung intensiver vermitteln. 
Im Gegensatz zu Tex Murphy und 
Jack Orlando entsteht bei dem 
Scheibenwelt-Spiel nicht der Ein- 
druck, als hätten die Designer 
krampfhaft einen Interaktiven 
Spielfilm in Szene setzen wollen. 
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DIE OBERFLÄCHE 



Ein verschämter Kuß zwischen Detektiv 
und Auftraggeberin darf nicht fehlen. 




In dem kommerziell eingerichteten Tem- 
pel macht sich Terry Pratchett über Ver- 
schwörungstheorien lustig. 

Rechtsklick läßt Luton einen Gegen- 
stand untersuchen und ein Doppel- 
klick befördert das Objekt in das In- 
ventar. Das Notizbuch ist auf ähnli- 
che Weibe zu verwenden. Ein Links- 
klick auf einen Eintrag markiert die- 
sen, ein anschließender Doppelklick 
auf einen zweiten Eintrag informiert 
den Spieler über eventuelle Querver- 
bindungen. Klickt man rechts auf ei- 




Mit Discword Noir 
ist Gl Interactive die 
Quadratur des Krei- 
ses gelungen: die Kom- 
bination von Film Noir, Fantasy 
und Okkultismus. Gleichzeitig 
schafft es die Hauptfigur, sowohl ex- 
trem cool als auch witzig zu sein. 
Dennoch wendet sich das Adventure 
keineswegs an obskure Randgrup- 
pen. Aufgrund der hervorragenden 
Atmosphäre und dfes allgegenwärti- 
gen, aber niemals aufdringlichen 
Humors kann D'iscworld wirklich je- 
dem Abenteuerfan vergnügliche 
Stunden bereiten. Gerade diese 
Vielfältigkeit ist es, die den Spieler 
immer wieder motiviert und ihn 
auch über die konventionelle Tech- 
nik des Programms hinwegtröstet. 



Carlotta von Überwald engagiert Luton 
für einen einfachen Fall. Sie macht einen 
auffallend geheimnisvollen Eindruck. 



nen Notizbucheintrag, so liefert das 
Programm Hintergrundinformationen 
zu diesem Thema. 

Stilsicher verpackt 

Ähnlich wie Grim Fondango, Lucas- 
Arts' Ausflug in das Reich der Toten, 
orientiert sich auch D'iscworld Noir 
stark an der Ästhetik und Atmos- 
phäre des Film Noir. Im Unterschied 
zu Tim Schafers Meisterwerk ist die 
Stimmung in der neuen Scheiben- 
welt aber deutlich authentischer und 
(im wahrsten Sinne des Wortes) fin- 
sterer. Abgesehen davon, daß es 
permanent regnet, stürmt oder ge- 
wittert, sind die Bildhintergründe oft 
in dunklen Farben gehalten; an vie- 
len Orten herrscht fast komplette 
Dunkelheit. Die Darstellung ist quasi- 
dreidimensional. Die einzelnen Sze- 
nerien bestehen aus völlig statischen 
Gemälden, lediglich die Bewegun- 
gen der Spielfiguren werden mittels 
eines Polygonmodells berechnet und 
in Software über die Hintergrundbil- 
der gelegt. Die Kameraposition ist 
damit festgelegt, kinoreife Schwenks 
wie beispielsweise in Grim Fon- 
dango sind nicht möglich. Für die 
Akustik hat GT Interactive aus dem 
Vollen geschöpft. Jede Unterhaltung 
wurde komplett vertont, über 300 
MB Sprachdateien sind im Laufe des 
Spiels zu hören. Für die deutsch- 
sprachige Fassung von D'iscworld 
Noir konnten die Synchronstimmen 
von Tom Cruise und Pamela Ander- 
son Lee verpflichtet werden, aber 
auch alle anderen Stimmen machen 
einen durchweg professionellen Ein- 
druck. Die Hintergrundmusik unter- 
streicht diesen Effekt. Für jeden Ort 
wurde ein passender Sound ausge- 
wählt. Barjazz und düstere Sound- 




Das Inventar ist nur selten so voll, daß man die Übersicht verlieren könnte. Gelegent- 
lich dezimiert ein Überfall oder eine Verhaftung die Anzahl der angesammelten Ge- 
genstände. Um ein Objekt zu verwenden, zieht man es aus dem Inventarfenster. Nun 
kann es zum Gesprächsthema gemacht werden oder als Werkzeug gebraucht werden. 



Überschriften die- 
nen dem Blättern. 
Das Programm glie 
dert die Einträge 
atisch in 
apitel. 



{'Iax !,n^ CkV« k.x,L. 



Sobald eine Infor- 
mation durch ge- 
nauere Daten er- 
setzt werden kann, 
wird sie aus der Li- 
ste gestrichen. 




t 




können die bislang gesammelten Daten 
auf Querverbindungen geprüft werden. 



Das Notizbuch erweitert sich ständig. Können einzelne Einträge zusammengefaßt 
werden oder wurde ein Fall gelöst, wird die entsprechende Zeile gestrichen. Jeder 
Eintrag kann zum Gesprächsthema gemacht werden. Ein Rechtsklick auf einen Ein- 
trag faßt alle dazugewonnenen Informationen knapp zusammen. 



tracks untermalen eindrucksvoll die 
jeweilige Stimmung, die zwischen 
stilvoller Tristesse und dem typi- 



schen Humor von Terry Pratchett 
hin- und herpendelt. 

Harold Wagner I 



TECS 



giRAUKIIME 



MademLink 



3Dfx GlidEilMetzwerk 



Internet 



Audio 



BEIMOTIGT 



Pentium Wß, 3B MB RAM, 
BxCa-RaM, HD 395 MB 



Adventure 


Grmfik 


Ba% 




B5% 


Steuerung 


B3% 


Multiplayer 


- % 


Spielspaß 


88% 



EMPFOHLEIM 



Pentium S33, 64 MB RAM, 
B4xCD'ROM, HO 395 MB 



VERGLEICHBAR MIT 



Grim Fandanga, 
Tex Murptiy 



Spiel 


Deutscil 1 






Preis 


ca. DM 9a,' 
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REVIEW 

Official Formula One Racing 



Knapp Uberrun 



Schumi gewinnt wieder. Die drohende Langeweile in der Formel 1 ist damit erst 
einmal abgewendet und die Sportart steigt in der Zuschauergunst. Eigentlich der 
richtige Zeitpunkt, um sportbegeisterte PC-Besitzer mit einer Rennsimulation vom 
Fernseher wegzulocken. 




Die angeblich besten Fahrer in 
den angeblich besten Autos 
der Welt fahren wieder - und 
ein weiteres Mal fragt man sich, 
warum man eigentlich nicht mitfah- 
ren darf. Eides gibt zwar keine end- 
gültige Antwort auf diese Frage, im- 
merhin ermöglicht der Distributor 
aber die Teilnahme an virtuellen 
Meisterschaften. Das von Lankhor 
entwickelte Official Formula One 
Racing schmückt sich mit der FIA-Li- 
zenz des Jahres 1 998, ein Qua- 
litötsmerkmal, für das die Verant- 
wortlichen eine Menge Geld auf den 
Tisch der FIA legen mußten. Alle 
Strecken, alle Teams und alle Fahrer 
des Jahres 1 998 sind vorhanden, le- 
diglich die Beschriftungen einiger 
Rennwagen entsprechen nicht den 
Originalen. In den ersten Spielminu- 
ten präsentiert sich Official Formula 
One Racing als eine reinrassige 
Rennsimulation. Erst nachdem einige 
Runden gefahren wurden, bemerkt 
man die Actionlastigkeit des Spiels. 
Die La-Rascasse-Kurve in Monaco, 
in der in der Realität Geschwindig- 
keiten von maximal 40 km/h gefah- 
ren werden, läßt in der Simulation 
die doppelte Geschwindigkeit zu. 
Auch das Uberholen fällt auffallend 
leicht, ebenso das Handling des 
Fahrzeugs in schwierigen Situatio- 



lyH VERELEtCH 



Fl Racing SIm, B 


91% 


Formel 1 97 


B5% 




77% 


Jm HeitusrtM tfPC 


71% 


Pramt Grand Prix 


sa% 



Wer sich eine echte Simulation 
wünscht, ist mit Ubi Softs F/ Racing 
Simulation 2 noch immer am be- 
sten beraten. Etwas weniger Hard- 
warehunger hat Johnny Herbert' s 
Grand Prix Championship, das op- 
tisch ciDer nicht ganz mithalten 
kann. Für Spieler, die nicht wie ei- 
ne Maschine fahren können und 
sich den einen oder anderen Fehler 
oder sogar einen Rempler erlauben 
wDlIen, ist Official Formula One 
Racing die beste Wahl. Trotz der 
Schwächen im Fahrzeug-Setup 
bietet die Simulation auch für Ein- 
steiger jede Menge Spielspaß. 



DER BOXEIMSTOPP 




nen. Die Programmierer haben nach 
eigenen Aussagen vor allem Wert 
darauf gelegt, dem Käufer ein ech- 
tes Spiel für sein Geld zu bieten: 
„Wir haben Official Formula One 
Racing und sein Kl-Rennmodul so 
angelegt, daß Sie immer gegen for- 
dernde Gegner antreten müssen, de- 
ren fahrerisches Können mit dem 
Ihren in etwa vergleichbar ist." Je 
besser der Spieler fährt, desto besser 
werden also auch die computerge- 
steuerten Gegner. Durch diesen Kniff 
ist es Lankhor gelungen, eine für Ein- 
steiger geeignete Rennsimulation zu 
erstellen. Fast jeder andere Renn- 
spielfan wird sich ebenfalls durch 
dieses Spiel angesprochen fühlen, 
lediglich die hartgesottensten Realis- 
mus-Fanatiker dürften die übertrie- 
bene Bodenhaftung und die laxe 
Handhabung des offiziellen Regel- 
werks bemängeln. 

Fernsehreifes Ambiente 

official Formula One Racing ist für 
den unbeteiligten Betrachter minde- 
stens so spannend wie eine Live- 
Ubertragung aus Hockenheim. In 
der Startphase sind waghalsige 
Uberholmanöver an der Tagesord- 
nung, aufsehenerregende Unfälle 
setzen bereits die ersten Gegner 
außer Gefecht und wer nicht das 
Glück hatte, an dem Feld vorbeizu- 
fahren, muß nun nervenaufreibend 
langsam fahren. In der Folge wer- 
den wichtige Ereignisse wie bei- 
spielsweise der Ausflug eines Geg- 
ners ins Kiesbett in einem Zusatzfen- 



RUNOeNANZAHL 





Die fünf Mechaniker lassen sich jede 
Menge Zeit, um die Reifen zu wech- 
seln und den Tank zu befüllen. 



Dieses vielsagende Menü informiert über 
die vom Computer errechnete und unver- 
änderliche Strategie. 



Was Schumi längst per Funk mitgeteilt 
hat, darf der Spieler mit diesem Menü 
erst in der Box bestimmen. 



Wie wichtig Boxenstopps für den Ausgang eines Rennens sind, kann man alle vierzehn Tage auf RTL bestaunen. Be- 
sonders wichtig sind natürlich die Mechaniker, die innerhalb kürzester Zeit Reifen wechseln, das Fahrzeug betanken 
und eventuell kleinere Reparaturen ausführen müssen. Standzeiten von über zehn Sekunden sind in der Realität 
längst zur Seltenheit geworden, in Official Formula One Racing jedoch unvermeidlich. Erst nachdem man an der 
Box gehalten hat, rennen die Mechaniker heraus. Nun öffnet sich ein Textmenü, in dem man die Standardeinstellun- 
gen bestätigt, anschließend sieht man den Mechanikern bei ihrem gemächlichen Treiben zu. Sollte es die Situation 
erfordern, daß man die Strategie ändert, müssen die Standardeinstellungen verändert werden. Das unübersichtliche 
Menü bietet hierfür die Möglichkeit, den Tankinhalt und den Reifentyp an die Gegebenheiten anzupassen. Bereits 
durch diese Auswahl verlängert sich der Aufenthalt in der Boxengasse um mehrere Sekunden. Die Strategie läßt sich 
ohnehin nur indirekt festlegen. Vor dem Rennen wird das Fahrzeug-Setup festgelegt, daraus errechnet das Pro- 
gramm selbständig die Zeitpunkte aller Boxenstopps. Eine Drei-Stopp -Strategie (mit halbvollem Tank starten, ansch- 
ließend zweimal volltanken) ist daher nur durch nachträgliche Anweisungen an die Mechaniker zu verwirklichen. 



IBfüfSHiWir 





1 














Die Landschaftsdarstellung wurde auf das Nötigste beschränkt. So- Selbst aus solchen Kamerapositionen können die Fahrzeuge 
gar auf Zuschauer wurde zugunsten der Performance verzichtet. von Official Formula One Racing gesteuert werden. 



ster angezeigt, Einblendungen infor- 
mieren über den aktuellen Stand 
oder über Bestzeiten. Auch während 
des Rennens erweist sich Official 
Formula One Racing als ebenbürti- 
ger Konkurrent zu den Fernsehüber- 
tragungen. Die direkten Gegner 
kämpfen verbissen um jeden Meter 
und versuchen durchaus auch ein- 
mal, den Spieler auszubremsen oder 



von der Strecke zu schubsen. Über- 
rundete Fahrer lenken hingegen fair 
zur Seite und lassen dem Spieler 
selbst in engen Kurven den Vortritt. 
Ab und zu verabschiedet sich ein 
Konkurrent wegen eines Motorscha- 
dens aus dem Rennen, auch die ob- 
ligatorischen Boxenstopps tragen 
ihren Teil zur Spannung bei. Neben- 
bei erinnert ohrenbetäubender Mo- 



torenlärm daran, daß die Formel 1 
zu den lauteren Sportarten gehört. 

Und läuft und läuft und ... 

Manchmal fallen die Drifts und Po- 
werslides des Spielers doch eine 
Spur zu spektakulär aus oder die 
Kurvengeschwindigkeiten sind un- 
glaubwürdig hoch. Hier zeigt sich. 




I I I I — J* o i A «..-.. i » A 

Die Fahrzeuge wurden zwar nicht sehr detailliert modelliert, durch die geglätteten 
Oberflächen wirken sie aber dennoch sehr realistisch. 



Sogar für diesen Blickwinkel wird die Lenkradanzeige korrekt berechnet. Von den et- 
wa 1 5 Kamerapositionen sind nur sehr wenige zum Fahren geeignet. 
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L€ISWNG DRCHZAHL 





Entgegen aller Hinweise im Handbuch und der Logik führt die- 
se Getriebeeinstellung zu Geschwindigkeiten von über 300 
Stundenkilometern. 




Der optimale Reifensturz kann nur herausgefunden werden, 
wenn der Reifenverschleiß und die Kurvengeschwindigkeiten 
geschätzt werden. 



Eine echte Telemetrie existiert leider nicht. Stattdessen er- 
rechnet das Programm aus den Fahrzeugeinstellungen diese 
aussagelosen Grafiken. 

Das Setup der Fahrzeuge wurde übersichtlich gestaltet. 
Das Fahrwerk wird mit Stoßdämpferhärte und Boden- 
freiheit an die Strecke angepaßt, für den Grip sorgt der 
Anstellwinkel der zwei Flügel. Auch der Sturz der Vor- 
derräder kann an die jeweiligen Geschwindigkeiten an- 
gepaßt werden, um dem Fahrzeug zusammen mit den 
drei Reifentypen einen guten Kompromiß zwischen Ge- 
schwindigkeit und Sicherheit zu geben. Der Antrieb kann 
leider nur anhand des Getriebes angepaßt werden. 
Hierzu wird das Ubersetzungsverhältnis jedes Ganges 
verändert. In dem entsprechenden Bildschirm werden 
weder Drehmomente noch Schaltzeitpunkte angezeigt, 
sogar die rechnerische Höchstgeschwindigkeit liefert kei- 
nen Hinweis auf das tatsächliche Tempo des Wagens. 
Praxistests während einer Meisterschaft sind allerdings 
kaum möglich, da man während des Trainings oder der 
Qualifikation nicht in die Box fahren darf. 



mit welchen Maßnahmen Lankhor 
der Simulation zusätzlichen Spiel- 
spaß geben wollte. So ist es bei- 
spielsweise nicht notwendig, extrem 
gefühlvoll zu beschleunigen oder zu 
bremsen, um den Ausbruch des Boli- 
den zu verhindern. Die Bodenhaf- 
tung ist selbst mit flach gestellten 
Spoilern derart stark, daß einfache 
Strecken wie beispielsweise Hocken- 
heim auch von unerfahrenen Spie- 
lern fehlerfrei gefahren werden kön- 
nen. Zudem sind die Wagen über- 
aus stabil: Ein Einschlag in die Be- 



grenzungsmauer wird selbst bei 
Höchstgeschwindigkeiten meist nur 
mit einem platten Reifen quittiert. 

Servicewüste Formel 1 

über Funk bekommt der Fahrer in 
einem solchen Fall den Hinweis, daß 
er doch bitte in die Box fahren mö- 
ge. Bereits am Anfang der Boxen- 
einfahrt übernimmt der Computer 
die Steuerung des Fahrzeugs, 
bremst es auf das notwendige Tem- 
po herab und lenkt es in die Boxen- 



gasse. Die ist zunächst vollkommen 
verwaist. Erst wenn das Fahrzeug 
zum Stehen gekommen ist, kommt 
ein Mechaniker vorbei und fragt, 
was man denn wünsche. In einem 
Textmenü gibt man nun an, welche 
Reifen aufgezogen und wie viel Sprit 
nachgetankt werden soll, anschlie- 
ßend macht sich das Team an die 
Arbeit. Da die Zeit nicht angehalten 
und das Menü auch von einem ver- 
sehentlich noch eingeschlagenen 
Lenkrad verändert wird und die Me- 
chaniker erst einmal aus ihrer Werk- 



OPTISCHE EllMDRUCKE 



statt laufen müssen, sind Boxen- 
stopps ausgesprochen ärgerlich. 
Auch bei geplanten Stopps ist die 
Crew nicht vorbereitet, immerhin 
sind die gegnerischen Teams aber 
vom gleichen Problem betroffen. In 
den niedrigen Schwierigkeitsgraden 
ist es dank der angepaßten Fahr- 
weise der Konkurrenten recht ein- 
fach, einen Grand Prix zu gewin- 
nen. Im Amateur-Modus sind es et- 
wa sechs Sekunden, die ein durch- 
schnittlicher Fahrer seinen Verfol- 
gern pro Runde abnimmt. Bei einer 
entsprechend hohen Rundenzahl 
können daher auch grobe Fahrfeh- 
ler und sogar daraus resultierende 
Boxenstopps verkraftet werden. Im 
Anfänger-Modus sind es noch drei 
Sekunden, die der Computer dem 
Spieler ^^schenkt", erst im Profi-Mo- 
dus kennt die Kl kein Pardon. 

Vorsichtige Gegner 

In diesem höchsten Schwierigkeits- 
grad wird Offidol Formula One Ra- 
cing - von der oben erwähnten Bo- 
denhaftung einmal abgesehen - zu 
einer reinrassigen Simulation. Die 
Daten der Strecken und Fahrzeuge, 
auf welche die Spieldesigner dank 
der Fl A- Lizenz zugreifen konnten, 
werden in aufwendigen Berechnun- 
gen zu einem recht glaubwürdigen 
Fahrmodell kombiniert. Das sich än- 
dernde Gewicht des Wagens beein- 
flußt dabei ebenso das Fahrverhalten 
wie der Zustand der Reifen oder die 
Luflwirbel eines vorausfahrenden Ge- 
fährts. Der Computer bewegt die von 
ihm gesteuerten Wagen meist am Li- 
mit. Atemberaubende Geschwindig- 
keiten in weiten Kurven und wahrhaft 
unglaubliche Vollbremsungen vor 
Schikanen lassen den Spieler an sei- 
nen eigenen Fähigkeiten zweifeln. 
Der hat dafür andere Vorteile: 





Ubi Softs Fl Racing Simulation war im vorletzten Win- Official Formula One Racing bietet auf aktuellen Rech- 
ter die grofisch anspruchsvollste Rennsimulation. nern die annähernd gleiche Qualität und Geschwindigkeit. 



So sieht die Loews-Kurve in Monaco in der Realität aus. 
Diese Qualität wird wohl noch auf sich warten lassen. 



Um eine gleichmäßig hohe Darstellungsgeschwindigkeit zu erreichen, 
wurde eine Grafikengine mit einer vergleichsweise schlicht wirkenden 
Landschaftsgrafik verwendet. Bereits das 1 8 Monate alte Fl Rocing Simu- 



lation konnte eine ähnliche Qualität bieten, Ubi Softs Rennsimulation gab 
sich aber mit weitaus schlichterer Hardware zufrieden als Official Formu- 
la One Racing. 
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TESTCEIMTER atncial Farn 



DIE GRAFIK 
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SOFTWARE 



3DFX 



Die Darstellung ist im Softwaremodus sehr detailliert, 
die schlichte Grafik fällt aber umso stärker auf. 




640x480 Biidpunkte 



Die weichgewaschenen Schatten und Häuserfassaden 
erzeugen eine längst veraltete Darstellungsqualität. 





800x600 Bildpunkte 



DIE MOTIVATiaMSKURVE 



Nachdem er sich damit abgefunden hat, daß viele längst zum Standard gewordene Ausstattungsmerkmale fehlen, 
kann ein actionorientierter Fahrer jede Menge Spielspaß auf den authentischen Strecken finden. 



Motivation' 
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Warum kann ntan keine Setups speichern? Weshalb 
fehlt die Telemetrieausv/ertung? Wieso kann ich 
während des freien Trainings meine Fahrzeugeinstei- 
lungen nicht verändern? Aus welchem Grund fahre ich 
stets alleine und nach allen Gegnern die Qualifikation? 



... und trifft stets auf ein 
" solides, aber veraltet wir- 
kendes Rennspiel. 





Schwierigkeitsein- "f 
Stellungen 



Man wagt sich an seine 
erste Meisterschaft, ... 



Die ersten Fahrversuche auf den diversen 
Strecken machen durchaus Spaf) und enden 
nur selten mit einem Abflug. Sogar gute Pla- 
zierungen sind auf Anhieb möglich. 



...angröflere Run- 
denzahlen, andere 
Fahrzeuge ... 



Spieldauer (in Stunden): 12 



10 112 



:14 



:22 



,26 



Unsere Performancetabelle bietet 
heute ein etwas unvollständiges 
Bild. Leider hatte Offidal Formu- 
la 1 Racing in der uns vorliegen- 
den Version noch große Proble- 
me mit Direct3D-Karten. So wur- 
den im Softwaremodus bis zu 
40% höhere Frameraten erzielt 
als mit D3D. Nur unter Glide 
zeigte das Spiel, was in ihm 
bzw. den Karten steckt. Leider 
gab es auch hier seltsame Phä- 
nomene. Bei der Voodoo2 ließ 
sich die Auflösung nicht auf 
640x480 reduzieren. Aus die- 
sem Grund hoben wir uns ent- 
schlossen, keine Ergebnisse für 
Grafikkarten zu veröffentlichen, 
bei denen zum Teil nicht einmal 
1 0 Frames erreicht wurden. Bis 
das Spiel im Laden steht, wird 
sich aber noch einiges ändern. 




TUIMIIMG 



Zum Thema Tuning laßt sich aus 
nachvollziehbaren Gründen lei- 
der wenig sagen. Wie schon un- 
ter Treiber & Bugs erwähnt, kann 
man die Auflösung nur im Soft- 
waremodus frei wählen. Von dem 
Schalter 3D-Optimierung sollten 
Sie besser die Finger lassen, da 
er teilweise die Texturen der Fahr- 
zeuge ausschaltet. Auch sonst 
gibt es nur wenige Möglichkeiten, 
das Spiel zu beschleunigen. Die 
meisten Optionen, die Einfluß auf 
die Framerate haben, funktionie- 
ren nur im Soflwaremodus. 



PRO & COIMTRA 



Folgende Punkte sind uns in der 
Testphase aufgefallen: 

Vorbildliche Vermittlung 
der aktuell gefahrenen 
Geschwindigkeit 



o 
o 



Die verschiedenen Fahr- 
modi sind sehr einsteiger- 
freundlich 

Das Fahrzeug-Setup ist 
übersichtlich und einstei- 
gerfreundlich 

Die Grafik ist sehr flüssig 
und erlaubt große Sicht- 
weiten 



o 



Mangelhafte Vermittlung 
des Fahrzeugverhaltens 
in kritischen Situationen 



Die veraltete Grafik zeigt 
nur detailarme Land- 
schaftselemente 
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Da die Schatten nicht korrekt berechnet werden und auch jegliche sonstige Tiefenin- 
formation fehlt, scheinen die Fahrzeuge über der Piste zu schweben. 




Aus der Cockpitperspektive erlebt man die hohen Geschwindigkeiten hautnah. Die 
Sicht ist realistisch schlecht und kann für so manchen Auffahrunfall sorgen. 



Während sich die virtuellen Gegner 
nur sehr vorsichtig durch enge Kur- 
ven zu fahren trauen, kann man sich 
selbst der erhöhten Fahrbahnbegren- 
zungen bedienen. Auch vor den Kur- 
ven verschenkt der Computer viel 
Zeit, da er seine Fahrzeuge etliche 
hundert Meter zu früh auf die ver- 
meintlich notwendige Geschwindig- 
keit herabbremst. Wer etwas später 



STATEMEf^'T 




Schumacher und 
Häkkinen machen es 
vor: Ein Formel- 1 - 
Rennen macht nur 
dann Spaß, wenn eine gewisse 
Chancengleichheit vorhanden ist. 
Bei vielen Rennsimulationen ist gera- 
de diese Ausgeglichenheit nicht im- 
mer gegeben, sondern es erfordert 
ein emsiges Rundendrehen, um mit 
den Computergegnern einiger- 
maßen mithalten zu können. Offici- 
al Formula One Racing stellt hier ei- 
ne rühmliche Ausnahme dar. Selbst 
für einen Simulations-Neuling dürfte 
der Einstieg in das Genre eine Men- 
ge Spaß bereiten. Simulationsexper- 
ten dürfen sich jedoch nicht allzuviel 
erhoffen, da sie mit den Konkur- 
renzprodukten von Ubi Soft und 
MicroProse in puncto Realität und 
Setup deutlich besser beraten sind. 



auf sein Bremspedal tritt, kann daher 
ohne großen Aufwand wertvolle Se- 
kunden gewinnen - eine halbwegs 
freie Strecke vorausgesetzt. Blockie- 
ren zwei oder mehr Wagen die Piste, 
darf man sich schon einmal ins Kies- 
bett begeben. Da der Computer zu 
früh bremst und noch dazu die bes- 
seren Bremsen zu haben scheint, 
können nämlich auch beste Reaktio- 
nen einen Auffahrunfall nicht vermei- 
den. 

Arbeitslose Mechaniker 

Es gibt nur wenige Features, die 
man bei Official Formula One Ra- 
cing vermißt. Beispielsweise fehlt ein 
interaktiver Trainingsmodus, der die 
Schwierigkeiten der originalgetreu 
nachgebildeten Strecken beschrei- 
ben würde. Nicht einmal eine stati- 
sche Ideallinie kann man sich ein- 
blenden lassen, die einzige Möglich- 
keit zum Kennenlernen der Strecke 
ist daher das Beobachten der Geg- 
ner. Wirklich ärgerlich aber ist, daß 
man während des freien Trainings 
oder während der auf drei Runden 
beschränkten Qualifikation seine 
Fahrzeugeinstellungen nicht verän- 
dern kann. Die optimale Abstim- 
mung von Getriebe, Spoilern und 



Nur im Anfänger-Modus machen die Fahrer einem Gegner bereitwillig Platz. Fortge- 
schrittene müssen sich auf harte Positionskämpfe gefaßt machen. 



Fahrwerk findet man daher nur 
durch Zufall. Zu allem Uberfluß gibt 
es auch keine Telemetrie, mit deren 
Hilfe man den Wagen auf das eige- 
ne Fahr vermögen anpassen könnte. 

Licht und Schatten 

Auch technisch ist das Programm 
nicht auf dem neuesten Stand. 
Während andere Rennspiele längst 
mit Reflexionen, weichen Schatten 
und detaillierten Landschaftsobjekten 
für eine halbwegs realistische Dar- 
stellung sorgen können, stammt die 
Graf ikengine von Official Formula 
One Racing noch aus den Zeiten ku- 
bischer Gebäude und flacher Bäu- 
me. Daß das Spiel nicht zu den 
schönsten seiner Art gehört, fällt 
allerdings nur in den aufwendigen 
Strecken wie beispielsweise Monaco 
auf. Die Detailarmut des Programms 
wird erst dann wirklich ärgerlich, 
wenn man die Entfernung einer 
Schikane total falsch einschätzt oder 
das Hindernis gleich komplett über- 
sieht. Um akzeptable Rundenzeiten 
zu erreichen, kommt man aber an- 
dererseits ohnehin nicht darum her- 
um, die Streckenführung auswendig 
zu lernen. Die positive Seite der 



TECS 




AMD KE'BK Audio 



BEIMOTIGT 



Pentium SO, 16 MB RAM,, 
axCD-ROM, HD 3 MB 



EMPFOHLEIM 



Pentium II/B33, 3S MB 
RAM, 4xCD'RaM, HD 51 MB 



VERGLEICHBAR MIT 



Fl Racing Simulation S, 
Formel 1 '37 



Schlichtheit ist die flüssige Darstel- 
lung. Störende Bildaussetzer sind 
nur auf älterer Hardware zu beob- 
achten, jeder aktuelle Computer 
kommt mit den zu berechnenden 
Datenmengen spielend zurecht. 
Auch die Soundkarte wird nicht 
überfordert. Gespielt werden die im- 
mer gleichen Motorgeräusche, die 
im Handbuch versprochenen Motor- 
schäden und Windgeräusche waren 
im Test leider nicht zu vernehmen. 

HaralcJ Wagner ■ 




Es ist nicht gerade 
die Neuerfindung 
des Rennspiel-Gen- 
res, was uns Eidos mit 
Official Formula One Racing 
präsentiert. Die Grafik erzeugt 
zwar so manchen Geschwindig- 
keitsrausch und die Steuerung der 
Boliden geht einem schnell in 
Fleisch und Blut über, dennoch ist 
das Rennerlebnis längst nicht so in- 
tensiv wie in einigen älteren Simu- 
lationen. Andererseits kann die Mi- 
schung aus Simulation und Renn- 
spiel die ständigen Ausfälle verhin- 
dern, die in den „echten" Rennsi- 
mulationen schon für so manchen 
Tobsuchtsanfall gesorgt haben. 



RAIMIUIMÜ 
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Streetwars - Constructor Underworld 



Es war einmal 



in Amerii^a 



Entsorgen Sie die Leichen beseitigter 
Gegner auf Ihrem Friedhof, damit sich 
die Polizei aus der Sache herausholt. 





Der Zustand der Zubehör- sowie 
der Zementfabrik ist bedenklich. 
Hier sind wohl umfongreiche Re- 
paraturen nötig. 




Damit Ihre Handlanger 
in brenzligen Situatio- 
nen schneller vor Ort 
sein können, sollten Sie 
für genügend U-Bahn- 
Haltesteilen sorgen. 



Hier unterhält der Gegner ein 
zwielichtiges Etablissement, das 
ihm viel Geld einbringt. 




Schaut man sich den offiziellen Constructor-Nachf olger 
von Studio 3 an, dann erscheint einem das Leben eines 
Gangsterbosses alles andere als ein Zuckerschlecken zu 
sein: Ständig gibt es Ärger mit der Polizei, kriminelle 
Rivalen machen einem das Revier streitig und sogar die 
eigenen Leute mucken gelegentlich auf. Da sind strategi- 
sches Denkvermögen, Skrupellosigkeit und vor allem 
Nerven wie Drahtseile gefordert. Wir haben getestet, ob 
gesetzestreue Spieletester den Anforderungen des har- 
ten Bandenkrieges gewachsen sind. 



Ihre Aufgabe ist es, ein Verbre- 
cher-Imperium aufzubauen, das 
alle Bereiche des öffentlichen 
Lebens einer fiktiven amerikani- 
schen Stadt kontrolliert. Dazu 



benötigen Sie einerseits politi- 
sches Geschick im Umgang mit 
Polizei und Behörden, anderer- 
seits müssen Sie je nach Situation 
mit Fingerspitzengefühl oder Bra- 



Im Rathaus zahlen Sie im Vierjahres- 
rhythmus Ihre Steuern. Auch Beste- 
chungsgelder an die Stadtverwaltung 
gehen an diese Adresse. 



chialgewalt gegen konkurrierende 
Gangs vorgehen. Im Auftrag des 
großen Don teilt Ihnen ein Mittels- 
mann in einem Missionsbriefing 
mit, welche Auf gaben als näch- 
stes zu erledigen sind. Zunächst 
müssen Sie verschiedene Gebäu- 
de auf einer der fünf isometri- 
schen Karten errichten, die deut- 
lich kleiner sind als beispielsweise 
die Karten in Pizza Syndicote. 
Weiterhin lenken Sie verschiede- 
ne Figuren mittels Mausklick an 
jeden beliebigen Ort, wo dann 
beispielsweise die Bauarbeiter au- 
tomatisch mit ihrem Tagwerk be- 
ginnen. Bestellen Sie einen Gang- 



Das gegnerische Hauptquar- 
tier ist gut bewacht. Einen di- 
rekten Angriff sollten Sie da- 
her vermeiden. 



Wenn Sie es gar zu toll getrie- 
ben haben, dann werden Ihre 
Lokale geschlossen und vielleicht 
sogar Ihre Gangster von der Po- 
lizei einkassiert. 






Wenn Sie noch einer Schießerei nicht die 
herumliegenden Leichen aufsammeln, be- 
kommen Sie Ärger mit der Polizei. 




Die Missionsaufträge sorgen für viel Ab- 
wechslung. Von den fünf kleinen Karten 
kann man dies leider nicht behaupten. 



ster an eine bestimmte Straßen- 
ecke, dann müssen Sie ihm direk- 
te Anweisungen geben, da er 
selbst nicht weiß, wem er eine La- 
dung Schrot verpassen soll. 
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Insgesamt stehen ca. 45 Gebäude zur Verfügung, von denen viele jedoch nur Ausbau- Wenn sich der Don zu Wort meldet, ist Hopfen und Malz verloren. Gewöhnlich liefert 
stufen bereits bestehender Häuser darstellen. Im Bild sehen Sie ein Flohkino, das ein Mittelsmann die verschiedenen Aufträge, die in den ungefähr 50 Missionen zum 

natürlich weitaus geringere Einnahmen einbringt als ein Erotik-Palast. Teil recht originelle Anforderungen an den Spieler stellen. 



Bevor Sie jedoch Handgreiflichkei- 
ten einsetzen, sollten Sie erst ein- 
mal auf konventionellem Wege Ihre 
Wirtschaft in Schwung bringen. 

Saubere Arbeit 

Wie in klassischen Aufbaustrate- 
gietiteln ä ja Age of Empires bauen 
Sie Produktionsstätten, in denen 
Baumaterialien und Zubehör her- 
gestellt werden. Mit Zement, Stahl 
und Ziegeln errichten Sie diverse 
Läden, die Sie im Laufe des Spiels 
weiter ausbauen können. Beispiels- 
weise machen Sie mit einem Ofen 
aus einer Kantine ein florierendes 
Lokal; sorgen Sie dann noch für 
elektrisches Licht, dann erhalten Sie 
nach den nächsten Sanierungs- 
maßnahmen ein prächtiges Restau- 
rant. Natürlich kostet dies alles eine 
Menge Geld, doch über die Ein- 
nahmen aus Ihren Mietobjekten fi- 
nanzieren Sie leicht sämtliche bau- 
lichen Maßnahmen, den Erwerb 
neuer Grundstücke sowie Beste- 
chungssümmchen an Polizei und 
Stadtverwaltung. Damit sich sowohl 
Ihre Mieter als auch Ihre Angestell- 
ten wohl fühlen, müssen Sie die At- 
traktivität Ihrer Grundstücke stei- 
gern, indem Sie Grünanlagen anle- 
gen und das Verkehrsnetz durch 
weitere U-Bahn-Stationen verbes- 
sern. Noch wichtiger ist allerdings 
die regelmäßige Renovierung Ihrer 
Häuser, da diese andernfalls ver- 
kommen oder gar einstürzen. 

Unterwelt-Constructor 

Wie im Vorgänger Constructor 
kommt also der Pflege Ihrer Immo- 



DAS n/IElMU 



War in Conskucfor komplizierte Bedienung noch der Hauptkritikpunkt, so erweist sich die Steuerung in Street- 
wars ds recht übersichtlich. Im Folgenden haben wir für Sie die wichtigsten Menüpunkte aufgelistet, damit Ihnen 
der Einstieg in die Welt des organisierten Verbrechens noch leichter fällt. 



Aktueller Kontostand 



Aktuelles Datum Vorrat an Ziegeln, Zement und Stahl ■ Dringende Nachrichten 




Die Übersichtskarte 
zeigt an, welche 
Viertel unter Ihrer 
Kontrolle stehen. 



Gebäude- 
transparenz 



Houptmenü: Polizei, 
Rathous, Baufen- 
ster, Zubehör, Mis- 
sions-Briefing etc. 



1 Spielgeschwindig- 


1 Optionen und 1 


|keit (4 Stufen) 


|po«se 1 



Markierte Figuren 
oder Gebäude wer- 
den hier mit einer 
Animation darge- 
stellt. 
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bilien große Bedeutung zu. Für die 
entsprechenden Sanierungsmaß- 
nahmen benötigen Sie allerdings 
einen Trupp Bauarbeiter, den Sie 
genauso wie die Gangster und 
Handlanger direkt steuern können 
oder aber über die Menüfenster 
der einzelnen Gebäude anfordern. 
Zwar gehorchen Ihnen bereits zu 
Anfang einige Facharbeiter (s. De- 
mo auf der Heft-CD in Ausgabe 
5/99], doch sollten Sie für ausrei- 
chend Nachwuchs sorgen. Sie müs- 
sen sich allerdings nicht selbst 
bemühen, sondern lassen einige Ih- 
rer Mieter fleißig Kinder zeugen, 
die nach einer gewissen Zeit der 
Reife als Mieter eingesetzt werden 
können. Sie können aber auch auf 




lAf VERGLEICH 



Werden Ihre Gebäude nicht gepflegt, 
dann stürzen sie irgendwann ein. 

jegliche Mietzahlungen verzichten 
erhalten dafür in regelmäßigen 
Abständen Bauarbeiter, die dann 
freiwillig den Dienst in Ihrem 
Hauptquartier antreten. Dort kön- 
nen Sie einige dieser hilfreichen 
Gesellen zu Handlangern oder 
auch Gangstern ausbilden; deren 



STREETW/ARS VS. GAIMESTERS 




Gerade diese beiden Spiele miteinander zu vergleichen, drängt sich auf, allein schon 
wegen der sehr ähnlichen Thematik. Zudem beherbergen beide Titel den berüchtigten 
Schwarzen Humor, der doch für viele Kontinentaleuropäer so schwer verdaulich ist. 




|M9II Streetwars benutzt die zwei Jahre alte Constructor-Engine, die hinsicht- 
■■■■i lieh der Animationsabläufe, des Detailreichtums und der grafischen Ef- 
fekte Ahnliches leistet wie Gangsters. 




Steuerung 



Auch Streetwars bietet eine Vielzahl an Menüs, doch verliert man 
selten einmal die Übersicht. Gangsters hingegen überflutet den Spie- 
ler mit Schaltflächen und Pop-Up-Fenstern. 




In puncto Gameplay unterscheiden sich beide Titel massiv von- 
einander. Während Streetwars fünf Kampagnen mit jeweils 
zehn Missionen bietet, erweist sich Gangsters als weitaus weniger linear und er- 
laubt damit mehr Freiheiten beim taktischen Vorgehen. 



Die Zwischensequenzen bieten Schwarz- 
en Humor der deftigsten Machart. 

Stärke liegt darin, daß sie leichter 
mit gegnerischen Gangmitgliedern 
fertig werden, wozu nicht unwe- 
sentlich ihre deutlich besseren Waf- 
fen beitragen. Zwar sind auch die 
Bauarbeiter nicht nur mit Bierfla- 
schen ausgerüstet, aber für läppi- 
sche $1 5.000 können Sie Ihrem 
Gangster ein MG in die Hand 
drücken, mit dem er schon ganz 
andere Dinge anstellen wird. 

Entsorgungsprobleme 

So kann dieser verläßliche Herr ein 
paar Penner k.o. schlagen und ins 
Hauptquartier schleppen, wo die 
obdachlosen Nichtsnutze zu Bor- 
dellwirten oder Geschäftsführern 
verlotterter Casinos ausgebildet 
werden. Natürlich kann Ihr MG-Ex- 
perte auch gegnerische Gangmit- 
glieder abknallen. Dann sollte er 
die Leichen aber schnell verschwin- 
den lassen, denn auch wenn die 
Behörden dicke Schmiergelder von 
Ihnen kassieren, sehen es patrouil- 
lierende Polizisten nicht gerne, daß 
sich Leichen in den Straßen türmen. 
Daher sollten Sie rechtzeitig für ei- 
nen Friedhof sorgen, auf dem Sie 
die unliebsamen Überreste einer 
Schießerei verbuddeln; anderen- 
falls wird Ihr Totschläger ins Ge- 
fängnis verfrachtet und ist für eini- 



Stnsetwarm 
Gangsters 


77% 
77% 


Pizza SyntUcate 


75% 


Canstructar * 


B8% 


PallcB Quest - 
SwatS 


48% 



Die beiden Rivalen Gangsters und 
Streetwars liegen qualitativ auf 
gleichem Niveau und verfehlen 
doch beide das Oberklassenziel. 
Ist bei dem Hot-House-Titel die 
Steuerung eine mittlere Katastro- 
phe, so fehlt es Streetwars an Ori- 
ginalität und frischem Wind in 
Gameplay und Grafik (s. Kasten 
„Streetwars vs. Gangsters"). Ge- 
genüber Constructor hat sich ein- 
fach zu wenig verändert, als daß 
man von einer deutlichen Weiter- 
entwicklung sprechen könnte. 
Wäre Pizza Syndikate ein wenig 
unkomplizierter gewesen, dann 
hätte es der Studio-3-Titel viel- 
leicht noch mit der Lasagne- 
Connection zu tun bekommen. 

• Abgewertet, Test in Ausgabe 1 0/ 97 



ge Zeit nicht mehr verfügbar. Weni- 
ger schießwütig, jedoch mindestens 
genauso skrupellos sind die Hand- 
langer. Diese Herren in schicken 
Anzügen sind am besten dazu ge- 
eignet, um etwa den Stripclub einer 
feindlichen Gang zu übernehmen. 
Kommt es bei dieser Umverteilung 
bestehender Besitzverhältnisse zu 
Gewalttätigkeiten, dann können Sie 
über das Personenmenü sehen, in 
welchem gesundheitlichen Zustand 
sich Ihre Leute befinden. Werden 
diese nämlich zu stark verletzt, 
dann sollten sie rasch ins Kranken- 
haus geschickt werden, an dessen 
Bau Sie allerdings vor Beginn 






Die Mieter in Ihren Gebäuden können Sie sich aussuchen. Angelo Clag führt in Ihrem 
Auftrag ein Lokal im besonders verkommenen Südwesten der Stadt. 
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TESTCEIMTER 



Strcetwvar 



TREIBER & BUGS I TLIIMIIME 



FEATURES 


Schwierigkeitsstufen: 3 


Geschwindigkeit: 4 Stufen 


Anzahl der CDs: 1 


Grafik: 800x600 


Missionen: Insg. 50 


Farbtiefe: 1 6 Bit 


Gebäude: Insg. ca. 45 


Mehrspieler: Max. 4 Personen 


Figurentypen: 6 


Editor: Nicht verfügbar 



PERFORMAIMCE auflösuimg: aoaxsaa 





Pentium 166 


Petitiuiii200 


Pentium II 333 1 


RAM 


16 32 64 


16 32 64 


32 64 128 


Software 


□■■ 


□■■ 


■■■ 


H Unspielbar D Spielbar 


H Flüssig □ Geht nicht 



Wie bei den meisten 2D-Spielen 
verlief die Installation völlig prob- 
lemlos. Treiberprobleme oder son- 
stige Fehler traten während des 
Technik-Checks nicht auf, doch 
leider gibt es nur eine einzige In- 
stallationsgröße, die jedoch mit 
insgesamt 140 MB nur wenig 
Speicherplatz belegt. Negativ fie- 
len einige kleinere Bugs auf. So 
kann es gelegentlich vorkommen, 
daß sich bestimmte Figuren nicht 
über das Personenmenü an- 
wählen lassen. Einige Gebäude 
verfielen in unserer Testversion 
trotz ständiger Reparaturen und 
verschlangen so Unsummen. 



DIE MOTIVATiaiMSKURVE 



Da es außer den fünf Kampagnen weder einen Editor noch die Möglichkeit eines Endlosspiels gibt, ist die poten- 
tielle Spielzeit kürzer als bei Titeln wie etwa Die Siedler 3. Dennoch dürften selbst Profis 25 bis 30 Stunden brau- 
chen, um in den Genuß der Schlußsequenz zu gelangen. 

Motivation^ 

100 
90— 



8(h 

70— 
60- 
50— 

A\ 

30- 
20" 
10- 




Nach dem witzigen 
Intro geht es bald 
ordentlich zur Sache. 
Glücklicherweise be- 
kommt man die 
Funktionsweise 
Schritt für Schritt 
erklärt. 



Na, viel hat sich ja 
nicht verändert seit 
Constructor. Außer 
einigen Finessen ist 
alles beim Alten. 



' So langsam geht mir 
das Geld aus. Trotz 
der niedrigsten 
Schwierigkeitsstufe 
sind die Missionen 
teils recht heftig. 



\ 

Auch die dritte 
Kampagne unter- 
scheidet sich kaum 
von den vorange- 
gangenen. Den- 
noch macht Street- 
wors auch weiter- 
hin Spoft. 



Für ein Strategie- 
spiel ist die 
Spielzeit doch ein 
wenig kurz. Viel- 
leicht liefern In- 
fogrames ja bald 
eine Mission-CD 
noch. 



Spieldauer (in Stunden): 



!10 



tl4 



116 



118 



!20 



22 



24 26 



Ein solches Spiel zu tunen scheint 
beinahe aussichtslos, denn die 
Anforderungen an die Hardware 
sind äußerst gering. Die einfach- 
ste Möglichkeit, um einem alten 
System neue Spiele schmackhaft 
zu machen, bietet Streetwars 
nicht: Weder lassen sich die Auf- 
lösung noch die Farbtiefe verrin- 
gern. Bei sehr schwachen Syste- 
men unter einem P 1 33 sollte die 
Scrollgeschwindigkeit verringert 
werden. Optionale grafische oder 
akustische Effekte gibt es nicht. 



PRO & CaiMTRA 



Folgende Punkte sind uns in der 
Testphase aufgefallen: 



Obersiclitliclie Steuerung 
mit bilderreiclien Menüs 



Hervorragende Ein- 
fülirung für Neueinsteiger 



e 



Lustige Rahmenhandlung 
mit vielen Zwischense- 
quenzen 

Veraltete Grafik ohne 
Zoomfunktion 



e 



Teilweise zu hoher 
Schwierigkeitsgrad 



e 



Trotz geringen Wuselfak- 
tors zu unübersichtlich 



größerer Gewalt- Aktionen denken 
sollten. Ihre Figuren nehmen sofort 
nach Erhalt eines Befehls den kür- 
zesten Weg zu dem Gebäude, das 
sie aufsuchen sollen. Wenn also 
einmal der Gegner versucht, sich 
Ihre Zementfabrik unter den Nagel 
zu reißen, dann können Sie rasch 
ein paar Handlanger dorthin schi- 
cken, um dem Treiben ein Ende zu 
bereiten. 

Der nächste Don 

Wichtige Ereignisse dieser Art wer- 
den in einem Meldefenster ange- 
zeigt, während beim Anklicken ei- 
ner Figur eine kurze Animationsse- 
quenz am unteren Bildschirmrand 
eingeblendet wird. Bei besonderen 
Ereignissen gibt es bildschirmfüllen- 
de Animationen im Knuddelmänn- 
chen-Stil des Intros; einige dieser 



Szenen sind allerdings recht dra- 
stisch, eiwa wenn ein psychotischer 
Metzger mit seinem Schiachtermes- 
serwagen auf gegnerische Arbeiter 
losgeht. In der gewöhnlichen iso- 
metrischen Ansicht sind die jeweili- 
gen Aktionen allerdings weniger 
spektakulär, da sich seit den seligen 
Tagen von Constructor grafisch 
nicht viel verändert hat. Zwar sind 
die Gebäude im Nachfolgetitel 
nicht mehr so knallig bunt, doch in 
puncto Detailfülle haben die Ent- 
wickler kaum etwas verändert. Die 
Animationen der Figuren sind 
durchaus vergleichbar mit den Be- 
wegungen der Siedler aus dem 
gleichnamigen Blue-Byte-Hit, doch 
sind die einzelnen Männchen - 
und Weibchen - in Streetwars nicht 
ganz so liebevoll designt. Alle fünf 
Karten sind weder dreh- noch 
zoombar und die Auflösung von 



800x600 läßt sich auch nicht ver- 
ändern. Ahnlich wie bei Anno 
1 602 werden wichtige Ereignisse, 
die in den Gebäuden stattfinden, 



durch kleine Symbole an der Fas- 
sade sichtbar gemacht. Ist etwa ei- 
ner Ihrer Clubs von der Schließung 
durch die Polizei bedroht, dann 




Gelegentlich bekommen Sie Beschwerdebriefe. Hier verlangt Mr. Strain eine U-Bahn- 
Station in seiner Nähe; anderenfalls droht er mit Einstellung der Mietzahlungen. 
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Hersteller Studio 3 
probiert's mal mit 
Gemütlichkeit: Vor 
fast zwei Jahren haben 
wir Constructor getestet und uns 
über die fehlenden Missionen und 
die komplizierte Steuerung ausge- 
lassen. Jetzt, Mitte 1 999, bespre- 
chen wir den Nachfolger Street- 
wars und die zwei einzigen we- 
sentlichen Neuerungen lauten 
„Jetzt doch Missionen" und „Kuckt 
mal, wir haben die Steuerung ver- 
einfacht!". Respekt! Der Schwie- 
rigkeitsgrad ist dafür immer noch 
recht hoch, die Zwischensequen- 
zen einfach schlecht gerendert und 
auch die Grafik nicht mehr die fri- 
scheste - der Einfachheit halber 
wurde die Engine einfach beibe- 
halten. Geblieben ist ein originel- 
les Stück Software, das die Lücke 
zwischen Echtzeit- und Aufbau- 
strategie mit deftigem Humor füllt. 
Consfrucfor- Käufer sollten sich 
dessen bewußt sein, daß sie sich 
mit Streeiwors eher ein Update als 
ein Constructor 2 zulegen. 



blinkt der Stern des Gesetzes an 
diesem Haus auf. Wird der Laden 
ganz dichtgemacht, dann wird der 
Zugang mit schwarzgelben Markie- 
rungen versperrt. Die Arbeiter be- 
schränken sich jedoch darauf, Bo- 
denflächen zu planieren, Gegen- 
stände auszuliefern und Bierfla- 
schen zu leeren. Hier weiß Die 
Siedler 3 mit weitaus mehr Aktions- 
möglichkeiten besser zu gefallen, 
vor allem im Bezug auf den Trans- 
portvon Objekten: Während die 
Siedler Holzplanken auf die Schul- 
ter oder Werkzeug in die Hand 





' '■ — — 1.- »-t-n.v_»_v 
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In Ihrem Hauptquartier laufen alle Fäden zusammen. Hier können Sie Statistiken ein- 
sehen, Ihre Leute koordinieren oder neue Handlanger und Gangster rekrutieren. 



nehmen, schweben die Gegenstän- 
de im ConsfrL/ctor-Nachfolger über 
den Köpfen der Träger. 

„Hey, Süßer!" 

Auch der Soundtrack ist eher 
schlicht geraten, denn abgesehen 
von der solide lokalisierten 
Sprachausgabe und den spärli- 
chen Hintergrundgeräuschen 
scheint Ihre Stadt keinesfalls zu 
swingen. Nur sehr selten lassen 
sich Musikfetzen vernehmen, die 
jedoch nicht einmal das Niveau 
von Gangsters erreichen. Die 
Textanweisungen sind jedoch prä- 
zise und sprechen eine deutliche 
Sprache: „Du brauchst zwei Bet- 
ten, um aus diesem Gebäude ei- 
nen Puff zu machen." Trotz sol- 
cher Derbheiten ist Streetwars 
durchaus auch für Minderjährige 
geeignet, denn die Bewohner je- 
nes Etablissements schließen de- 
zent Türen und Fenster hinter sich, 
bevor sie zu Werke gehen. Weni- 




ger geeignet ist der Studio-3-Titel 
für geistig Minderbemittelte, denn 
bereits die letzten Missionen der 
ersten Kampagne haben es faust- 
dick hinter den virtuellen Ohren. 
Sie müssen etwa eine gegnerische 
Gang ausschalten, die über eini- 
ge knallharte Schläger verfügt. 
Insgesamt sind die 50 Missionen 
der fünf Kampagnen sehr ab- 
wechslungsreich gestaltet und bie- 
ten zumindest bis zur Mitte des 
Spiels ständig Neues. Sollten Sie 
einmal einen Auftrag vergeigen 
oder all Ihr Geld verjubeln, so 
daß Sie nicht einmal mehr die 
Steuern zahlen können, dann ver- 
liert der Don die Geduld und 
gießt Ihre Füße in Beton, um Sie 
auf den Grund eines Baggersees 
zu versenken. So weit sollten Sie 
es jedoch nicht kommen lassen, 
denn nach Übernahme der ge- 
samten Hick Town der ersten 
Kampagne stehen Ihnen besonde- 
re Figuren wie Geister oder Prie- 
ster zur Verfügung. Der Priester 
etwa kann gegnerische Banden- 




Ein wenig ent- 
täuscht war ich 
schon, daß Street- 
wars deutlich konven- 
tioneller um die Ecke gebogen 
kommt als die taffe Konkurrenz 
der Gangsters. Die Story ist zwar 
ziemlich witzig und es gibt eine 
Menge durchdachter Missionsauf- 
träge und spaßiger Animationen, 
aber die leicht angestaubte Grafik 
und die Geradlinigkeit des Spiel- 
verlaufs stellen die Langzeitmoti- 
vation ein bißchen in Frage. Den- 
noch ist es ausgesprochen unter- 
haltsam, seine skrupellosen Hand- 
langer loszuschicken, damit diese 
beispielsweise den Tanzschuppen 
einer rivalisierenden Gang über- 
nehmen oder die gegnerischen 
Bauarbeiter auf mischen. Auch die 
Lokalisation ist gut gelungen, ob- 
wohl die Atmosphäre darunter 
leidet, daß Spannung im eher 
schlichten Soundtrack Mangelware 
ist. Hätte Studio 3 den Construc- 
for-Nachfolger ähnlich aufgemö- 
belt wie ich meine Peepshows und 
Schnapsdistillen, dann würde ich 
dem Don jetzt die Ehre erweisen 
und ein Loblied auf das organi- 
sierte Verbrechen singen. So bleibt 
es bei einem freundlichen Gassen- 
hauer, bei dem pfiffige Hobbystra- 
tegen mit Sinn für Humor getrost 
mitsingen können. 



mitglieder bekehren und auf diese 
Weise für die eigenen Reihen ge- 
winnen. Trotz dieses geistlichen 
Beistands ist Streetwars ein harter 
Brocken, der allerdings den Vor- 
zug eines einsteigerfreundlichen 
Tutorials aufweist. Der Mehrspie- 
lermodus ist da fairer, weil Sie 
hier weniger unter Zeitdruck ar- 
beiten und gegen bis zu drei geg- 
nerische Gangs kämpfen können. 

Peter Kusenberg H 



TECS 



MademLink 



3Dfx GUdeK IMstzwerk 




AMD KB'BK Audio 



BEIMOTIGT 



Pentium 1BB, 3S MB RAM, 
4xCD'ROM, HO SO MB 



1 Strategie 


Grafik 




70% 


Sound 




70% 


Steuerung 


75% 


Multiplager 


BO% 


Spielspma 


77% 



EMPFOHLEIM 



Pentium ll-SBB, B4 MB RAM, 
I BxCD'RÜM, HD 39Ü MB 



Um eine Peepshow zu einem Bordell upgraden zu können, benötigen Sie zwei Betten. 
Hier geht bereits die charmante Marilyn Porker ihrer Arbeit nach. 



VERGLEICHBAR MIT 



Constructor, Eangsters 



Spiel 


Deutscti 


Handbuch ^BII^J^S 




Infagrames 


Preis 
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Army Men 2 

PEastik-Splatter 



Was passiert, wenn harmlose Plastikspielzeuge ein Eigen- 
leben entwickeln, sollte spätestens nach den Kinofilmen 
Toy Story und Small Soldiers klar sein. In Army Men 2 
wird diese Idee auf die Spitze getrieben: Hier entfesseln 
Plastiksoldaten eine Schlacht zwischen den Welten. 



Im neuesten Strategiespiel der 
Softwareschmiede 3DO steuern 
Sie eine Armee kleiner grüner 
Plastiksoldaten, die sich im Krieg 
mit ihren braunen und blauen 
Spielzeugkollegen befindet. Ange- 
führt wird die Truppe von Lieuten- 
ant Sarge, dessen Rolle Sie über- 
nehmen. Die Schlachten finden 
hierbei an so alltäglichen Orten 
wie einem Vorgarten oder einem 
Küchentisch statt, die durch die 



STATEMEt'T 




Nachdem sich die 
Aufregung über die 
völlig indiskutable 
Grafik und den kargen 
Sound von Army Men 2 eiwos ge- 
legt hatte, offenbarten sich letztlich 
doch einige Pluspunkte, die das 
Spiel knapp vor dem Totalabsturz 
retteten. Da wären zum einen der 
wohltuend skurrile Humor, der in 
den Missionen immer wieder auf- 
taucht, und das gut ausbalancierte 
Gameplay, das wider Erwarten 
doch für einige Stunden durchaus 
unterhaltsam sein kann. Danach 
flaut das Interesse allerdings merk- 
lich ab - für mehr als ein kurzes 
Spielchen zwischendurch eignet 
sich die Plastikschlacht nicht. 



ungewöhnlichen Größenverhält- 
nisse aber einige Gefahren ber- 
gen. So kann eine heiße Herdplat- 
te beispielsweise für die Kunststoff- 
kameraden schnell zur tödlichen 
Falle werden, Grasbüschel in Vor- 
gärten sollten als Deckung genutzt 
werden und herumwuselnde Ka- 
kerlaken erweisen sich als nicht zu 
unterschätzende Bedrohung. Et- 
was heimischer fühlen sich die 
Soldaten da schon in ihrer Hei- 
matwelt, in die sie von Zeit zu Zeit 
mit Hilfe von Dimensionstoren 
zurückkehren - doch auch hier 
haben sie keine Ruhe vor ihren 
Erzfeinden. In beiden Kulissen 
steuert man Sorge per simplen 
Point-ond-Click-Interfoce durch die 
Kampfszenarien, sammelt herum- 
liegende Waffen und Power-Ups 
auf oder heilt per Medikit die ver- 
wundeten Kollegen. Bei Bedarf 
lassen sich diese auch separat an- 
wählen und in den reichlich vor- 
kommenden Echtzeitkämpfen steu- 
ern; die meiste Zeit dackeln sie 
aber selbständig ihrem Boß hinter- 
her. Im Laufe der Missionen sam- 
meln die Soldaten Erfahrung und 
werden stärker bzw. mit besseren 
Fähigkeiten ausgestattet. So origi- 
nell die Idee eigentlich ist, die hin- 




Die Missionen in der Heimatwelt der Soldaten sind sehr viel komplexer gestaltet. 
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Feuer kann die Gegner aus Plastik schmelzen lassen und somit das Leben kosten. 
Gezielte Brandstiftung ist an vielen Stellen also eine gute Überlebensstrategie. 



ter Army Men 2 steht, so enttäu- 
schend ist gleichzeitig die optische 
Präsentation. Die zweidimensiona- 
le 256-Farben-Grafik macht einen 
sehr schlechten Eindruck, der dem 
Spiel in keinster Weise gerecht 
wird. Dennoch entfalten die Plo- 
stiksoldoten noch einer Weile ei- 
nen gewissen Reiz. Wenn Sorge 
bei der Ankunft in seiner Kunst- 
stoff-Heimatwelt den „Geruch von 
Plastik" rühmt oder Rieseninsekten 
mit überdimensionalen Vergröße- 
rungsgläsern geröstet werden, ent- 
wickelt dos Spiel einen surrealen 
Humor, der für eine Weile durch- 
aus unterhalten kann. Für Gele- 
genheitsstrategen ist Arm/ Men 2 
einen Blick wert, olle anderen 
werden von der unansehnlichen 
Umsetzung wohl eher abge- 
schreckt. 

Andreas Sauerland ■ 




In der überdimensionalen Küche kann ei- 
ne heiße Herdplatte den Plastiksoldaten 
schnell das Leben kosten. 




TECS 



Riesige Kakerlaken greifen an. Für die 
winzigen Spielzeugsoldaten werden All- 
tagsgegenstände zur tödlichen Falle. 
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Actua Ice Hockey 2 

Mit harten Bandagen 



Die Actua-Serie von Gremlin enthält Titel aller gängigen 
Sportarten, doch bislang konnte kein einziger davon so 
recht überzeugen. Mit dem jüngsten Neuzugang könnte 
sich dies ändern, denn trotz fehlender Lizenz will es Actua 
Ice Hockey 2 mit dem Referenzprodukt von EA aufnehmen. 



Erntete der erste Teil noch Kopf- 
schütteln bei Fans des Genres, 
so präsentiert sich der jüngste 
Sproß der Acfuo-Familie mit knalli- 
gen Sounds und der aufgepeppten 
3D-Engine von Acfuo Soccer 3. 
Zwar sind die Gesichtszüge der ein 
zelnen Spieler immer noch nicht so 
detailliert wie in NHL 99, doch die 
Beweglichkeit der Figuren hat enorm 
zugenommen. In den Zwischense- 
quenzen, etwa nach einem Tor- 



STATEMF'^IT 




Daß Eishockey 
nichts für Weicheier 
ist, stellt Acfuo Ice 
Hockey 2 anschaulich 
unter Beweis. Doch trotz des rüden 
und teilweise allzu hektischen Ga- 
meplays vermag Gremlins Titel die 
Herzen echter Sportfans zu becir- 
cen. Neben dem realistischen Spie- 
lerverhalten und den reichhaltigen 
Auswahlmöglichkeiten im Haupt- 
menü hat mich vor allem die At- 
mosphäre begeistert. Offenbar ist 
eine Lizenz nicht unbedingt nötig, 
um soliden Spielspaß zu bieten. 
Leider erreichen weder die Grafik 
noch die Steuerung das Niveau 
von NHL 99, so daß EA nicht um 
seinen Erstligaplatz bangen muß. 



Schuß, zappeln die Spieler häufig 
ungelenk über das Eis, was aller- 
dings sogar in den Titeln der NHL- 
Serie hin und wieder vorkommt. 
Störender ist die unschöne Hinter- 
grundgrafik, die eine völlig flach er- 
scheinende Tribüne mit schlecht auf- 
gemalten Männchen zeigt. Zudem 
machen sich einige Texturfehler und 
kleinere Grafikbugs unangenehm 
bemerkbar, beispielsweise wenn ein 
Spieler in der TV-Ansicht gegen die 
Spielfeldbegrenzung prallt und darin 
stecken zu bleiben scheint. Dennoch 
ist Acfuo \ce Hockey 2 alles andere 
als ein 08/ 1 5-Produkt, denn am Ga- 
meplay gibt es wenig zu bemängeln. 

Freundschaftsspiel 

Bereits die Trainingsspiele machen 
Sie rasch mit der Steuerung der 
Spieler und der Konfiguration der 
äußerst flexiblen Kamera vertraut. 
Danach können Sie sich entschei- 
den, ob Sie in ein Freundschafts- 
oder in ein Ligaspiel einsteigen wol- 
len. Letztgenanntes bietet den Vor- 
teil, daß Sie in den Genuß ausgefeil- 
ter Ligatabellen gelangen. Während 
eines Matches stehen Ihnen optische 
Hilfen zur Verfügung, wie zum Bei- 
spiel Richtungspfeile des jeweils akti- 





Die Kamera ermöglicht 1 2 verschiedene Einstellungen, die je unterschiedliche Vorteile 
bieten. Am besten steuert sich AIH2 aus der isometrischen Perspektive. 



ven Spielers, die anzeigen, welche 
Aktionsmöglichkeiten er hat und wo 
seine Teamkameraden positioniert 
sind. Außerdem können Sie die 
Spur des Pucks einblenden, damit 
Sie das Wichtigste nicht so leicht aus 
den Augen verlieren. Fans der PC- 
Tastatur werden mit der kinderleich- 
ten Steuerung rasch zurechtkom- 
men, doch bei einem derart schnel- 
len Sportspiel empfiehlt sich natür- 
lich der Einsatz eines Gamepads. 
Obwohl die Kl recht clever ist und 
nur selten einmal Figuren in die 
falsche Richtung schlittern läßt, bie: 
tet der Mehrspielermodus erhöhten 
Spielspaß; bis zu zehn Personen 
können an einer Partie über LAN 
oder Internet teilnehmen und mit der 
entsprechenden Hardware können 
Sie auch zu zweit an einem Rechner 
daddeln. 

Peter Kusenberg ■ 



Hier geht es gerade ordentlich zur Sa- 
che: Ruchardson haut McKonzie ohne 
Gnade eins auf die Nase. 



30 Teams stehen Ihnen zur Verfügung. Sie 
haben die Wahl zwischen etwa 25 ver- 
schiedenen Spielern für Ihre Mannschaft. 




g^iRAIMKIIME 
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Ein Match zu gewinnen ist nicht einfach, denn die Gegner-Kl ist erstaunlich clever. 



VERGLEICHBAR MIT 
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N.I.C.E. 2 Tune-Up 

Aiif der Übsrhaispur 



Eines der bemerkenswertesten Rennspiele der jüngeren 
Vergangenheit erhält einen Nachschlag. Mit neuen 
Strecken, neuen Fahrzeuge und einigen neuen Rennmodi 
bekommt der Besitzer von N.I.C.E. 2 für wenig Geld ein 
Rundum-Sorglos-Komplettpaket. 



Viel Lob und Tadel hat die 
komplexe Menüoberfläche 
von N.I.C.E. 2 hervorgeru- 
fen. Gerade bei einem schnellen 
Action-Rennspiel sollte es schließ- 
lich möglich sein, in kurzer Zeit ein 
kleines Rennen zu starten. Mit dem 
Tune-Üp ist dies in Zukunft mög- 
lich: Neben dem altbekannten Kar- 
riere-Modus, in dem in verschiede- 
nen Meisterschaften Geld verdient 
werden muß, um immer bessere 



STATEMB^'T 



I 



Dos NICE. 2 Tu- 
ne-Up ist auf den 
ersten Blick nicht oi 
zu umfangreich. 
Sechs neue Strecken und eine 
Handvoll neuer Fahrzeuge sind 
bestenfalls dos Mindestmaß für 
derartige Zusatzpakete. Die Än- 
derungen am Meisterschaftsspiel 
werden kaum jemandem auffal- 
len, ebensowenig die zusätzlichen 
Highscore-Tabellen. Der Arcade- 
Modus ist auch als kostenloser 
Patch verfügbar, so daß als echtes 
Kaufargument nur die verbesserte 
Grafik und die direktere Lenkung 
zählen kann. Beides sollte für ech- 
te N.I.C.E. 2-Fans aber durchaus 
seinen Preis wert sein. 



Fahrzeuge mit immer verrückteren 
Extras auszustatten, existiert nun 
ein Arcade-Modus, der den direk- 
ten Zugriff auf alle Fahrzeuge und 
alle Strecken ermöglicht. Das Tune- 
Up erweitert dabei die Auswahl 
der Fahrzeuge um eine Sportster- 
Klasse mit vier zeitgenössische 
Fahrzeugen. Ein „Bavarian Road- 
ster" oder ein „Omega ZR3 V6" 
dürfte den meisten Spielern zwar 
völlig unbekannt sein, die Form 
der Wagen erinnert aber zufälli- 
gerweise an Fahrzeuge wie den 
BMW Z3 oder das Alfa Romeo 
Coupe. Zwei bereits in N.I.C.E. 2 
verfügbare Sportwagen wurden 
optisch und vor allem technisch 
überarbeitet, wodurch sie endlich 
sinnvoll einsetzbar sind. Das Spiel 
erhält auch zwei neue Szenarien, 
die zusammen sechs neue Strecken 
in die ohnehein lange Liste der ver- 
fügbaren Rennen einfügen. Wäh- 
rend das Szenario Kanada ge- 
genüber den schon vorhandenen 
Strecken keine Neuerungen bieten 
kann, sorgt das Szenario Italien für 
echten Nervenkitzel. Durch die en- 
gen Gassen norditalienischer Dör- 
fer und rund um den Gardasee 
führen die Parcours, für hochge- 
züchtete Rennwagen ein denkbar 





Die malerischen Ortsdurchfahrten Italiens sind schwierig zu meistern, da die Sichtwei- 
te begrenzt ist und die Straßen teilweise sehr eng ausfallen. 



ungeeignetes Terrain. Auch für 
Spieler, die bereits genügend 
Strecken und Fahrzeuge besitzen, 
hat das N.I.C.E. 2 Tune-Up noch 
einiges zu bieten. Beispielsweise 
wurde die Grafikengine gründlich 
überarbeitet, so daß die ohnehin 
atemberaubenden Licht- und 
Schatteneffekte noch eine Spur 
realistischer wirken. Auf Wunsch 
der Spieler sind das Training und 
die Time Attack nun gänzlich un- 
abhängig vom Meisterschaftsspiel, 
und in Duellrennen wird die Start- 
position nun zufällig ausgewählt. 
Darüber hinaus wurde auch die 
Spielsteuerung verbessert. Wäh- 
rend man bislang immer den Ein- 
druck hatte, etwas haltlos über die 
Pisten zu rutschen, vermittelt die 
neue Lenkung ein deutlich besseres 
Gefühl für die Fahrzeuge. 

Harald Wagner ■ 



Die Strecken des Garda-Gebietes beinhal- 
ten alle typischen Landschaftelemente. 




Nach wie vor rempeln sich die Gegner in 
den ersten Sekunden nach dem Start den 
Weg frei. 




TECS 
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AIMO KB-BI Audio 
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axCD-ROM. HD aa mb 
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Pentium EBB, 3S MB RAM, 
axCD'ROM, HD BD MB 



Die erneuerten Lichteffekte verschlechtern die Sicht bei tiefstehender Sonne. 



VERGLEICHBAR MIT 



Have a IM.i.C.E. Day 
Track Pack 
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REVIEW 

Fleet Command 




Die Steuerung der Einheiten ist leicht. 

In Jane's Fleet Command befehli- 
gen Sie als Admiral eine Marine- 
Flotte, die in verschiedenen Krisen- 
gebieten der Erde zum Einsatz 
kommt. Sie können zwischen ca. 
1 5 verschiedenen Nationen 
wählen und dann in über 20 Ein- 
zelmissionen oder vier großen 
Kampagnen Ihr taktisches Ge- 
schick in diesem geradlinigen Echt- 
zeitstrategietitel unter Beweis stel- 
len. Beispielsweise werden Sie in 
der ersten Kampagne an einen 
Punkt südlich von Sri Lanka ge- 
schickt, um dort eine mögliche In- 
vasion indischer Streitkräfte zu ver- 
hindern. Im Laufe Ihrer Operation 
bekommen Sie weitere Anweisun- 
gen, etwa wie Sie sich neutralen 
Fahrzeugen gegenüber verhalten 
sollen. Wenn es zu militärischen 
Aktionen kommt^ wechseln Sie ein- 
fach zwischen der übersichtlichen 
Karten-Ansicht und dem Action- 
Modus, um dort Ihren Kreuzern 
beim Abfeuern der schweren Ge- 
schütze zuschauen zu können. Die 
Grafikengine unterstützt Glide, 
Direct3D sowie OpenGL und zeigt 
hübsche Effekte wie Schäden an 
den insgesamt 1 50 Fahrzeugen. 
Leider sind die Texturen der Was- 
seroberfläche qualitativ mittel- 
mäßig und die Bewegungen der 
Schiffe zu wenig detailliert. Zwi- 
schendurch gibt es Videosequen- 
zen, die für eine Kriegssimulation 
dieser Art sehr passend sind. Fleet 
Command wurde nämlich in Zu- 
sammenarbeit mit der Firma Sona- 
lysts entwickelt, die sich auf Trai- 
ningssoftware für die U.S. Navy 
spezialisiert hat. Fans realistischer 
Strategietitel werden sich nicht nur 
über die leichte Steuerung, son- 
dern auch über den Mehrspieler- 
modus freuen, der pro Partie bis 
zu acht Spieler zuläßt. (pk) ■ 



Baseball Edition 2000 A<tua Pool 



Ed Hunter 



Ein harter Schlag kann viel wert sein. 

Sportspiele jeglicher Art müssen 
sich mit den Vergleichsprodukten 
von EA Sports messen lassen, die 
durchweg der Referenzklasse an- 
gehören. Baseball Edition 2000 
von Interplay Sports stellt hier 
natürlich keine Ausnahme dar und 
versucht mit den Original-Major- 
League- Lizenzen der Saison 1 998 
und der Grafikengine von Messiah 
so einiges wettzumachen. Vom 
spieltechnischen Ablauf kann Base- 
ball Edition 2000 dann auch 
durchaus überzeugen, denn die 
primär wichtigen Funktionen wie 
Schlagen und Werfen sind dem 
Team von Interplay gelungen. 
Wenn es allerdings darum geht, ei- 
nen geschlagenen Ball zu erlaufen, 
fangen die Schwierigkeiten bereits 
an: Es kann durchaus vorkommen, 
daß Sie erst Ihre komplett Mann- 
schaft durchklicken müssen, um 
endlich den richtig positionierten 
Mann zu finden. Hat er den Ball 
dann aufgenommen, macht er 
zwar eine Wurfbewegung, vom 
Ball ist jedoch nichts mehr zu se- 
hen. Auch die Atmosphäre im Sta- 
dion läßt zu wünschen übrig, da 
ein genialer Homerun gerade ein- 
mal von einem kurzen Raunen der 
ansonsten schweigenden Menge 
bewundert wird. Darüber hinaus 
kann man von der A^ess/ofi-Engine 
so einiges mehr an graphischen 
Feinheiten erwarten, als dies in Ba- 
seball Edition 2000 zu sehen ist. 
Natürlich ist ein gut gestylter Him- 
mel nicht so wichtig für das Spiel 
an sich, doch wenn bei einem Ho- 
merun der Ball einfach in einer Ta- 
pete aus Köpfen verschwindet, ist 
das doch etwas schade. Wer also 
unbedingt noch ein paar Innings 
auf den PC absolvieren will, sollte 
sich gedulden und auf 7r/p/e Play 
2000 warten. (jm) ■ 





ActuQ Pool kann auch optisch überzeugen. Ein gezielter Schuß erledigt die Gegner. 

Ed Hunter ist Iron-Maiden-Fans 
schon seit Jahren ein Begriff. Das 
Band-Maskottchen ziert nicht nur 
regelmäßig die Platten- und CD- 
Covers der Band, sondern beglei- 
tet sie auch auf allen Tourneen als 
überdimensionale Puppe. Was 
liegt da bei einer computerbegei- 
sterten Band näher, als eine Ge- 
schichte um den Helden zu spin- 
nen und ein PC-Spiel daraus zu 
machen. Doch so einfach, wie es 
sich anhört, ist es scheinbar doch 
nicht. Ed Hunter\n\\ als äußerst 
simpler Vertreter eines 2D-Ego- 
shooters auf, wie er noch vor eini- 
gen Jahren in allen Spielhallen 
anzutreffen war. Ihre Aufgabe be- 
steht lediglich darin, Eddi in die 
Hölle zu folgen und dabei gegen 
alle möglichen teuflischen Ge- 
schöpfe anzutreten. Da Sie die 
Spielfigur auf ihrer vorgegebenen 
Kamerafahrt nicht lenken können, 
bleibt Ihnen nichts anderes übrig, 
als die unzähligen Monster mit 
gut gezielten Kopfschüssen zu er- 
legen und unter ständigem Zeit- 
druck peinlichst darauf zu achten, 
welche Kreatur als Erste aus dem 
Nichts erscheint. Sollten Sie die 
Schießbuden-Gegner zu spät er- 
legen, geht es Ihnen mit geschleu- 
derten Feuerbällen und Stein- 
brocken an den Kragen. Als Trost 
für den flachen Spielverlauf dür- 
fen Sie jedoch in jedem Level ei- 
nem der Top-20-Hits von Iron 
Maiden lauschen, die im Options- 
menü frei zugeordnet werden 
können. Da das neue Spiel ein 
fester Bestandteil des neuen Best- 
Of-Albums der Band ist, müssen 
Sie auf jeden Fall ein großer Iron- 
Maiden-Fan sein, denn wenig- 
stens für die harten Heavy-Metal- 
Klänge sollten Sie sich begeistern 
können. (jm) I 



Freunde virtueller Billardspiele ha- 
ben momentan gute Karten. Nach- 
dem im letzten Monat schon Data 
Becker mit Power Pool eine recht 
gute Simulation vorlegte, setzt 
Gremiin jetzt mit Actua Pool gewis- 
sermaßen noch einen drauf. Uber 
zehn verschiedene Spielmodi ste- 
hen Ihnen hier zur Verfügung, da- 
runter 9er Ball, 10er Ball, One 
Pocket, Bank und Killer. Die Mat- 
ches finden in unterschiedlich ein- 
gerichteten Kneipen und Spielhal- 
len statt, in denen Sie sogar den 
Computergegner beim Einlochen 
beobachten können. Dessen Kl läßt 
sich in verschiedenen Schwierig- 
keitsstufen einstellen, die insgesamt 
recht gut auf Einsteiger und Profis 
zugeschnitten sind. Besonders 
praktisch für Anfänger ist das in- 
teraktive Tutorial, in dessen Verlauf 
man nicht nur die Grundregeln 
und wichtigsten Stöße beigebracht 
bekommt, sondern sich auch an 
Trick, Shots und Spezialmanövern 
versuchen kann. Die Steuerung 
läuft über eine Menüleiste am unte- 
ren Bildschirmrand und ist schon 
nach kurzer Eingewöhnungszeit 
sehr einfach zu handhaben. Einzi- 
ges Manko ist hier die Tatsache, 
daß die Stärke des Stoßes letzt- 
endlich per Mausbewegung festge- 
legt wird, was zu gelegentlichen 
Ausrutschern und unpräzisen 
Spielzügen führt. Optisch präsen- 
tiert sich Actua Pool dank 3D-be- 
schleunigter Grafik phantasievoll 
und abwechslungsreich - von der 
Cyberspacekneipe bis zur Spiel- 
halle um die Ecke sind alle denk- 
baren Kulissen vertreten. Auch die 
animierten Computergegner sor- 
gen für Atmosphäre. Untermalt 
wird das Geschehen durch etwas 
unpassend wirkende, hektische 
Techno-Tracks. (as) ■ 
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Preis: ca. DM BD,- 



Eremlin Interactive, Spartspiel, 
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REVIEW 

Vor beinahe drei Jahren 
begeisterte MicroProse die 
Fans anspruchsvoller Stra- 
tegiespiele mit Master of 
Orion 2, dessen sagenhaf- 
tes Gameplay die grafi- 
schen Schwächen leicht 
vergessen ließ. Jetzt be- 
schert uns die gleiche Firma 
einen potentiellen Nachfol- 
ger des Erfolgstitels. 

Wbr sich im Universum der 
Star Trek-Sene auskennt, 
wird in dem rundenba- 
sierten Star Trek: Birth oft he Federa- 
tion (= BOF] gute alte Bekannte wie 
die Klingonen und die Romulaner 
wiedertreffen. Als Manager einer 
.der fünf Rassen entsenden Sie ein 
Aufklärungsschiff mit dem Auftrag, 
in Ihrer Galaxis wirtschaftlich vielver- 
sprechende Sektoren aufzuspüren. 
Haben Sie ein hübsches Fleckchen 
entdeckt, gründen Sie dort eine Kolo- 
nie und errichten Gebäude, die Nah- 
rungsmittel produzieren und Energie 
erzeugen. Je mehr Gebäude Sie auf- 
stellen, desto länger werden Sie mit 
der Kontrolle und Optimierung Ihrer 
beweglichen und stationären Einhei- 
ten beschäftigt sein, denn Sie müssen 
sich durch eine Vielzahl von Menüs 
klicken; ßOF verfügt zudem nicht 
über eine große isometrische Karte 
wie etwa Alpha Centauri, sondern 
stellt sämtliche Ereignisse in optisch 
ärmlichen Fensterchen dar. Begegnet 
eines Ihrer Schiffe einem gegneri- 
schen Raumfahrzeug, dann können 
Sie entweder auf einen friedlichen 
Ausgang des Zusammenstoßes hof- 



Star Trek: Birth of the Federation 

Wechselbalg 




Nur wenige Schifffstypen stehen Ihnen zur Verfügung. Hier sehen Sie einen Zerstörer 
der O'ridren-Klasse. Eigene Schiffe können Sie nicht designen. 



f en oder Sie gehen in die Offensive. 
Im zweiten Fall öffnet sich automa- 
tisch ein Action-Bildschirm und Sie 
können Ihren Fahrzeugen Anweisun- 
gen zur Flugroute und dem takti- 
schen Verhalten im Kampf geben. 
Beenden Sie dann die Runde, wer- 
den Sie allerdings außer winzigen 
Lichtblitzen nicht viel erkennen, selbst 
wenn Ihre gesamte Flotte zugrunde 
gehen sollte. 



Sabotage 



Haben Sie erst einmal die Position 
Ihrer Gegner ausgemacht, dann ist 
es möglich, diplomatische Beziehun- 
gen aufzunehmen oder gar Agenten 
und Saboteure in deren Hauptquar- 
tiere zu schicken. Gelingt es Ihnen, 
dem Feind eine neuartige Technolo- 
gie zu stehlen, dann verfügen Sie 
gleich über neue Möglichkeiten der 



Forschung und Produktion. Doch 
auch die Absprache mit Widersa- 
chern ist wichtig, um sich etwa den 
Rücken im Kampf gegen einen Drit- 
ten freizuhalten. Tatsächlich offen- 
bart sich in diesem Punkt eine der 
Stärken des Spiels, denn die Rassen 
verhalten sich durchaus unterschied- 
lich, so daß Sie damit rechnen müs- 
sen, daß ein Föderationsoffizier auf 
eine Beleidigung anders reagiert als 
ein Klingone. Grafisch werden sol- 
che Dialoge jedoch äußerst unspek- 
takulär dargestellt, da nicht einmal 
einfache Animationen für Dynamik 
sorgen. Gesprochene Texte sind in 
ßOF ebenfalls Mangelware und 
werden nur eingespielt, wenn Sie et- 
wa einen Gegner niedergerungen 
haben. Die Grafik erreicht mit ihrer 
Auflösung von 800x600 kaum das 
Niveau von /\Aaster of Orion 2. 

Peter Kusenberg H 




Diplomatie spielt hiereine noch größere 
Rolle als bei Master of Orion 2. 




Die grafische und akustische Darstellung 
der Kämpfe ist unter aller Laserkanone. 



STATEMF'^iT 



Im letzten Monat te- 
stete Kollege Sauer- 
land ein Strategical 
namens Molkan, das 
ihn an den Rand des Nervenzu- 
sammenbruchs brachte. Dieses 
Mal war ich kurz davor, wegen 
ßOF die Fassung zu verlieren, 
denn auch hier wird der Spieler 
mit einer Flut unübersichtlicher 
Menüs und langweiliger Aufbau- 
Routinen gequält. Dabei ist das 
Grundkonzept des Spiels vielver- 
sprechend und die Star Jrek-U- 
zenz ein netter Appetithappen. 
Aber das ist zu wenig, um einen 
Ausgleich für die gräßliche Grafik 
und den schlechten Soundtrack zu 
schaffen. 




TECS 



g^iRAIMKIlME 




Audio 



BEIMOTIGT 



Pentium 133, IE MB RAM, 
4xCD-RaM, HO WO MB 



EMPFOHLEIM 



Pentium SOO, 3B MB RAM, 
BxCD'ROM, HD IBO MB 



Sie können zwischen fünf Rassen auswählen, die aus Star Trek wohlbekannt sind. 



VERGLEICHBAR MIT 
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REVIEW 



Mech Warrior 3 



Heat/y Metal 

Das Zeitalter der mechanischen Krieger galt eigentlich schon fast als beendet. Erst das 
kürzlich erschienene Starsiege bzw. dessen Multiplayer-Version Starsiege Tribes brach- 
te wieder ein wenig Bewegung in das Universum der Hercs, Mercs und Mechs. Nun 
tritt mit Mech Warrior 3 von MicroProse ein weiterer Kandidat an, Battletech-Fans 
schlaflose Nächte zu bereiten. Doch schafft die neueste Version des Kampfroboter- 
Gemetzels tatsächlich den Sprung an die Spitze der Referenzliste? 



Während die anderen 
Actionfans sich schon 
über wild um sich 
schießende Wissenschaftler in un- 
terirdischen Versuchslaboren oder 
auf die Erde gefallene Engel freu- 
en, muß bei Battietech-Anhängern 
immer alles eine Spur größer sein. 
Seit Jahren stapfen sie nun schon in 
überdimensionalen Kampf robotern, 
sogenannten Mechs, durch futuristi- 
sche Landschaften, bauen Module 
ein, rüsten V\/affensysteme auf und 
bekämpfen sich mit anderen zwei- 
beinigen Konservendosen. Auch in 
hÄech Wornor 3 gilt deshalb weit- 
gehend das Motto „Size does mat- 
ter" - je größer und imposanter die 
Maschinen, in denen man sich fort- 
bewegt, umso besser. 

Die Rückkehr der 
Killerdosen 

Der dritte Teil 6er hAech Warnor- 
Saga verlegt das Geschehen in das 
31 . Jahrhundert. Noch immer fech- 
ten die Menschen ihre Kriege und 
Auseinandersetzungen mit Hilfe 
von sogenannten Battlemechs aus. 
Diese riesigen Ungetüme aus Stahl 
sind zwar in den meisten Fällen 
sehr träge und langsam, dafür 
aber bis unter beide Metallarme 
bewaffnet mit dem neuesten High- 
Tech- Equipment. Gesteuert werden 
sie von besonders geschulten Pilo- 
ten - und einer davon sind Sie. Als 
blutiger Anfänger treten Sie den 
Streitkräften der Inneren Sphäre 
bei, um diese im Kampf gegen di- 
verse feindliche Klans zu unterstüt- 
zen. So weit, so unoriginell: Auf ei- 
ne ausufernde, differenzierte Story- 
line müssen Sie in /Vlec/7 Wornor 3 
leider verzichten. Stattdessen kön- 
nen Sie sich direkt ins Geschehen 
stürzen - und das fordert den Spie- 
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ler schon mehr als genug. Sollten 
Sie nicht ohnehin schon zu denjeni- 
gen zählen, die die Bedienung ei- 
nes Mechs in- und auswendig ken- 
nen, sollten Sie auf jeden Fall mit 
dem hervorragend gemachten, 
sehr ausführlichen Tutorial starten, 
bevor Sie sich in Ihre erste ordentli- 
che Schlacht stürzen. In vier 
Übungsmissionen werden Sie mit 
den verschiedenen Aspekten der 
Steuerung, der Waffensysteme und 
der Navigation vertraut gemacht. 
Auch das Befehligen von anderen 
Mechs, sogenannten Flügelmän- 
nern, wird dem Spieler beige- 
bracht. Die Bedienung der Kampf- 
kolosse ist nicht ganz einfach. Die 
schwerfälligen Ungetüme können 
den Torso unabhängig von den Bei- 
nen lenken und bewegen, womit 
vor allem Anfänger wahrscheinlich 
ihre Schwierigkeiten haben dürften. 
Andererseits liegt der Vorteil dieser 
Technik auf der Hand: Seitlich ab- 
gefeuerte Salven auf den Gegner 
sind auch aus der Bewegung her- 
aus mit etwas Übung recht zielsi- 
cher zu plazieren. Auch der Rest 
der Steuerung macht zunächst ei- 
nen verwirrenden und hochkomple- 
xen Eindruck. Insgesamt stehen 80 
(!) verschiedene Ta statu rko mman- 
dos für alle Funktionen des Mechs 
zur Verfügung. Im praktischen Ein- 
satz bleiben davon aber nicht mehr 
allzuviel übrig - eine Maus oder ei- 
nen Joystick sollte man dennoch 
zusätzlich zum Keyboard benut- 
zen. Nach erfolgreicher Beendi- 
gung des Trainings hat man die 
Wahl, sich entweder direkt in die 
20 Missionen umfassende Kam- 
pagne zu stürzen oder zunächst ei- 
nige Probemissionen im „Instant 
Action-Modus" zu spielen. Hierbei 
handelt es sich um eine Art Bauka- 
sten für eigene kleinere Levels, die 







\ 





Vor jedem Auftrag wird dem Piloten vom Chef der Me<h-Bri- Der harte Kampf mit den gegnerischen Btechkameraden hat 
gade ein ausführliches Missions-Briefing inklusive Landkarten, seine Spuren hinterlassen - deutlich sind am Cockpit des Mechs 
Wegpunkten und Einsatzplanung gegeben. Kratzer und EinschuBlöcher zu erkennen. 





man sich anhand vorgegebener 
Parameter selbst zusammenstellen 
kann. Der Spieler sucht sich zu- 
nächst ein Gelände aus, in dem er 
seinen Mech zum Einsatz bringen 
will, und gibt an, gegen wieviele 
feindliche Roboter er antreten wird. 
Nun muß man nur noch eine von 
fünf Spielvarianten wählen. Neben 
den üblichen Missionsaufträgen 
wie „Zerstören Sie alle Gegner" 
gibt es auch interessantere Vorga- 
ben, beispielsweise die Verteidi- 
gung der eigenen Basis oder das 
gezielte Vorkämpfen durch feindli- 
che Stellungen. 

Die große Schlacht 

Während diese Möglichkeit, sich 
seine eigenen Mini-Levels zu desig- 
nen, sich hervorragend für „die 
kleine Mech-Schlacht zwischen- 
durch" eignet, bildet die Kampag- 
ne das eigentliche Herzstück des 
Spiels. Zu Beginn eines jeden Ab- 
schnitts erfolgt ein ausführliches 
Briefing. Als nächstes geht es zu 
dem Punkt, der fanatischen Battle- 
tech-Fans wohl am meisten am 
Herz liegt: der Ausstattung der ei- 
genen Kampfmaschine. In einem 
Menü kann der Pilot seinen Mech 
mit allen technischen Raffinessen 
versehen, in den ersten Levels sind 
die Möglichkeiten hierzu allerdings 
noch recht eingeschränkt; erst mit 
fortschreitender Spieldauer werden 
durch neu entdeckte Technologien 
auch komplexere Aufrüstungen der 
unterschiedlichen Roboter möglich. 
Insgesamt 1 8 Blechbüchsen auf 
Beinen wird man im Laufe der 
Kampagne steuern können, alle 
davon haben unterschiedliche Ei- 
genschaften im Kampf. Während 
sich der Diashi beispielsweise auf- 
grund seiner starken Panzerung 
zwar recht gut für das Durchbre- 
chen massiver feindlicher Stellun- 
gen eignet, sollte man für Aufträge, 
in denen es auf Tempo und Wen- 
digkeit ankommt, eher 'einen Mech 
vom Typ Assassin nutzen. Die 
zwanzig Missionen der Kampagne 
laufen streng linear ab und sind 
durch Videosequenzen miteinander 
verbunden. Die Aufträge sind da- 
bei sehr abwechslungsreich, gehen 
aber nicht unbedingt über die gen- 
retypischen Standards hinaus. Wie 
gewohnt säubert man das Gelände 
von Feinden, durchbricht gegneri- 
sche Stellungen, verteidigt das ei- 
gene Hauptquartier oder beschützt 
Transporter auf ihrem Weg durch 
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lyn VERGLEICH 



fVUtch Warrlar ^ 


81% 


Mech Warrlar g' 


7B% 


StarsiegE 




75% 


Mech Commander^ 


74% 


Heai/y Gear 




74% 



Keine Frage - für Freunde wildge- 
wordener Blechbüchsen gibt es 
momentan keine Alternative zu 
N\ech Warrior 3. Das vor einigen 
Wochen veröffentlichte Starsiege 
hat deutlich weniger Komplexität 
zu bieten und wirkt ungleich 
schwerfälliger; alle anderen ver- 
gleichbaren Genrevertreter sind 
schlichtweg nicht mehr aktuell. Die 
deutlich betagteren Genre- Vertre- 
ter Heavy Gear und Mech Warrior 
2 haben schon alleine aufgrund 
ihres höheren Alters Rost angesetzt 
und können in technischer Hinsicht 
nicht mehr mithalten. 

*' Abgewertet, Test in Ausgabe 10/95 
*2 Abgewertet, Test in Ausgabe 1 /98 




gefährliches Terrain. Auffällig ist in 
diesem Zusammenhang der hohe 
Schwierigkeitsgrad, der schon die 
ersten Missionen zu einem harten 
Brocken macht. Bereits früh wird 
klar, daß man bei Mech Warrior 3 
mit der üblichen 3D-Shooter-Taktik 
„Einfach losrennen und ballern" 



In diesem Menü läßt sich der Mech in seine Einzelteile zerlegen 
und mit der neuesten Technologie ausstatten. 



nicht weit kommt. Zum einen ist es 
wichtig, sich genau auf den näch- 
sten Einsatz vorzubereiten und das 
Vehikel den Anforderungen des 
Auftrags gemäß auszustatten. Es 
spielt eine große Rolle, ob Sie sich 
für einen leichtfüßigen, schnellen 
Mech entscheiden, der vielleicht so- 
gar noch zusätzlich mit Sprungdü- 
sen ausgestattet ist, oder den lang- 
samen, trägen und unwendigen 
Diashi. Zum anderen kann auch 
die Wahl der Waffen schnell über 
Sieg oder Niederlage auf dem 
Schlachtfeld entscheiden. Ihre ver- 
schiedenen Slots können Sie mit 
Lenkraketen, kraftvollen Lasern 
oder genauer postionierbaren Ein- 
zelschußgeräten bestücken. Diese 
können einzeln, abwechselnd oder 



In späteren Missionen hat man Flügelmänner zur Verfügung, 
die für Flankenangriffe genutzt werden können. 



m 




Im sogenannten Instant-Action-Modus kann man sich auf einfache Art eigene, kleine 
Mini-Missionen gestalten und gegen seine Wunschgegner antreten. 



DUELL DER STAHLEtGAIMTEIM 



Das Genre der Battletech-Spiele flutet momentan nicht gerade über vor aufregenden Neuerscheinungen. Einziger wirklicher Konkurrent für Mech Warrior 3 
ist das vor kurzem erschienene Starsiege, das im direkten Vergleich aber etwas abfällt. 



DAS TERRAIIM 



orriorS Star« 



DtE MECHS 



MediWorrior 



Die Kampfroboter in Starsiege wir 
ken deutlich comichafter und bun- 
ter als die detailgenau gestylten 
und etwas „ernsthafter" auftreten- 
den Mech Warrior. 





Lediglich in puncto Landschaften 
hat Sfarsiege die Nase vorn. Die 
Texturen in Mech Warrior 3 wirken 
dagegen forborm und konturlos. 



DAS LICHT 





ä 


fr..- 


Die Waffeneffekte können sich in 
beiden Spielen sehen lassen, wir- 
ken in Mech Warrior 3 allerdings 
ein wenig schärfer 
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TESTCEIMTER 



DIE GRAFIK 



PERFORMAIMCE avflösvkb: e^ax-ma UPERFORMAIVCE auflosuive: aoaxeoo 



Mech Warriar 3 
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Die Installation von Adec/i Warnor 
3 bietet dem erfahreneren PC-Be- 
sitzer einiges an Auswahlmög- 
lichkeiten. So ist es möglich, die 
Dateien für den Softwaremodus 
wegzulassen, wenn man eine SD- 
Karte besitzt. Das Setup-Pro- 
gramm geht sogar so weit, daß 
man nur die für den RAM-Aus- 
bau der 3D-Karte passenden Tex- 
turen kopieren muß. Durch diese 
Maßnahmen kann man eine 
Menge Platz einsparen. Selbstver- 
ständlich benötigt Mech Warrior 
3, wie die meisten Neuerschei- 
nungen, aktuelle Treiber für die 
3D-Hardware und DirectX 6.1 für 
einen reibungslosen Spielablauf. 



PRO & CaiMTRA 



Folgende Punkte sind uns in der 
Testphase aufgefallen: 

Reizvolles Gameplay 
I durch geschickte Mischung 
von Action und Taktik 



öodoo 2 - 800x600 



TUIMIIMG 



Wenn Sie A4ec/i Warrior 3 etwas auf die Sprünge helfen wollen, sollten Sie erst einmal daran denken, Ihren 
Hauptspeicher aufzurüsten. Mit nur 32 MB RAM spielt es sich sehr zäh. Selbst bei 64 MB Hauptspeicher 
kommt es zu gelegentlichen Rucklern, wenn auf die Windows-Auslagerungsdatei zugegriffen wird. Wenn Sie 
die Auflösung oder Detaillevel verringern, läuft das Spiel ein wenig flüssiger. Besonders die Einstellungen für 
die Texturgröße haben großen Einfluß auf die Spielperformance. Wenn Sie hier einen zu hohen Wert wählen, 
können Sie Ihren Rechner schnell herunterbremsen. Bei den Grafikoptionen hilft es, etwas zu experimentieren, 
bis man eine optimale Einstellung für seinen Rechner gefunden hat. 



DIE MOnVATiaiMSKURVE 



hÄecU Warr/or 3 verblüfft vor allem durch seine erstaunliche Langzeitmotivation. Einsteiger dürften mit der kom- 
plexen Steuerung anfangs ihre Schwierigkeiten haben. Je weiter man in der Kampagne voranschreitet, umso fas- 
zinierenderwerden die Möglichkeiten, seinen Mech aufzurüsten und auszustatten. 



Motivation 
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Das Tutorial ist hervorragend gestaltet und erklärt exakt die 
Besonderheiten bei Steuerung und Kampf, so daß die ersten 
Erfolgserlebnisse nicht lange auf sich warten lassen. 



Besonders die späteren Missionen erfor- 
dern eine genaue Einsatzplanung, bei der 
auch die vielfältigen Technologien und Aus- 
rüstungsmöglichkeiten der Mech&zur Gel- 
tung kommen. 




Besonders Einsteiger dürften 
sich von der Vielfalt der 
Möglichkeiten^ die das Spiel 
bietet, erstmal überfordert 
fühlen. Allein die Steuerung 
umfafit 80 Tastftturbefehk 



Die Darstellung der Landschaften 
ist zwar etwas trist ausgefallen, 
die hervorragend dar gestellten^ 
Mechs entschädigen aber dafür 
voll und ganz und vermitteln das 
Gefühl eindrucksvoller Größe. 



Die Einbindung von 
Wingmen verleiht 
dem Geschehen 
nochmals neue Ak- 
zente. Zu bemängeln 
sind hier allerdings 
gelegentliche Ausset- 
zer in deren Kl. 



Auch nach langer 
Spieldauer macht das 
Herumgestampfe mit 
den Riesenrobotern 
noch gewaltigen 
Spaß; der mitgelie- 
ferte Missionsbauka- 
sten sorgt für zusätz- 
liche Motivation. 



Spieldauer (in Stunden): : 1 



ho 



115 120 125 



30 



140 



45 



.50 



Vielfältige Gestaltungs- 
I möglichkeiten zur Aufrü- 
stung der Kampfroboter 



„Instant Action"-Modus 
I für schnelle und unkompli- 
zierte Kampferfahrungen 



/^^\ Sehr ausführlich gestalte- 
" J tes Tutorial, das in Kampf 



und Steuerung einführt 



Sehr umfangreiches Sorti- 
ment an Waffensystemen 
und Mechs 



c 



Sehr guter Soundtrack mit 
3D-Unterstützung und 
tollen Effekten 



e 
o 



Die Landschaftsdarstel- 
lung ist etwas trist und 
farbarm ausgefallen. 



Besonders für Anfänger 
abschreckende, kompli- 
zierte Steuerung 

Gelegentliche Aussetzer 
in der Künstlichen Intelli- 
genz der Gegner 



FEATURES 



Anzahl der CDs: 1 
Tutorial: 4 Trainingsmissionen 
Anzahl der Missionen: 20 
Anzahl der Waffen: 35 
Anzahl der Mechs: 1 8 
Anzahl der Schwierigkeitsgrade: 3 
Editor: Missionsbaukasten 
Sound: 3D-Sound über Direct- 
Sound oder Aureal A3D 
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Ohne den Kompofl würde man sich auf den 
Schlochtfeldern schiecht zurechtfinden, da 
es kaum andere Orientierungspunkte gibt. 



Hier werden die verfügbaren Waffensysteme 
des Mechs angezeigt. Bei besonders harten Aus- 
einandersetzungen kann man diese auch koppeln. 





STATEME^'T 




Die Schadensanzeige des eigenen Mechs. Es ist recht genau 
erkennbar, daß der Torso der Kampfmaschine schon sehr in 
Mitleidenschaft gezogen worden ist. 



auch gebündelt abgefeuert werden, 
was deutlich höheren Schaden ver- 
ursacht, aber natürlich auch viel 
mehr Energie verbraucht. 

Vorsprung durch Technik 

In der Hitze des Gefechts den 
Uberblick zu behalten bringt ent- 
scheidende Vorteile mit sich. Wer 
genau auf die Wirkung verschie- 
dener Waffen achtet, sich rechtzei- 
tig Gedanken über sichere Plätze 
macht und regelmäßig auf den En- 
ergiehaushalt des Mechs schaut, 
wird viel mehr Erfolg bei der Be- 
wältigung der Missionen haben als 
jemand, der einfach losprescht und 
wild um sich ballert. 
Optisch macht N\ech Warnor 3 ei- 
nen zwiespältigen Eindruck. 



Während die Darstellung des Him- 
mels hervorragend gelungen ist, 
wirken die Landschaften leblos 
und farbarm. Nur gelegentlich 
lockert die Ansicht einer Stadt die 
Odnis auf, in der sich die Riesen- 
roboter bewegen. Diese allerdings 
gehören mit Abstand zum Besten, 
was in dem Genre bisher zu sehen 
war. Die Kampfmaschinen sind de- 
tailliert dargestellt und bewegen 
sich absolut flüssig. Wird einer der 
Kolosse im Kampf zu stark ange- 
griffen, so fällt er hin, bleibt einen 
Moment regungslos liegen und 
rappelt sich schließlich langsam 
wieder auf, um sich erneut der 
Schlacht zu stellen - eine wahre 
Augenweide! Leider kam es bei 
unserer Testversion gelegentlich 
noch zu ärgerlichen Grafikfehlern, 



die zum Zeitpunkt der Veröffentli- 
chung aber hoffentlich aus der 
Welt geschafft sind. Auch sound- 
technisch hat das Spiel einiges zu 
bieten. Das Trampeln der Stahl- 
krieger ertönt bei entsprechender 
Hardware-Unterstützung in fettem 
3D-Surround-Sound aus den Bo- 
xen und auch die Waffeneffekte 
können sich hören lassen. Abge- 
rundet wird dies alles mit Indu- 
strialtracks, die die Atmosphäre 
des Maschinenkriegs perfekt unter- 
streichen. 

Andreas Sauerland ■ 



TECS 



EWMisnssiii 




MademUnk 



30fx BUdel IMetzwerk 



Internet 



Audio 



BEIMOTIGT 
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Keine Frage - an 
Mech Warrior 3 
kommt diesen kein 
Liebhaber des Genres 
vorbei. Die Battietech-Umsetzung 
ist zweifellos das beste, was es 
momentan in diesem Bereich gibt. 
Nur schade, daß MicroProse das 
Spiel nicht einsteigerfreundlicher 
gestaltet hat - Anfänger dürften 
mit der komplizierten Steuerung 
zunächst überfordert sein. Auch 
der hohe Schwierigkeitsgrad der 
Kampagne richtet sich nicht gera- 
de an Gelegenheitsspieler. Anson- 
sten gibt es wenig zu beanstan- 
den. Selten zuvor wurde das Ge- 
fühl, in einer riesigen Kampfma- 
schine schwerfällig durch die Ge- 
gend zu stampfen, so perfekt ver- 
mittelt wie hier. Für Profis ein 
Pflichtkauf - Anfänger sollten viel- 
leicht erst einmal Probe spielen. 



STATEME^'T 




MechWarrior 3 ist 
eines der wenigen 
Spiele der Mech- 
Szene, das dem Spie- 
ler wirklich das Gefühl gibt, in 
einem der Kampfroboter zu sitzen. 
Natürlich ist es für einen geübten 
3D-Action-Spieler etwas seltsam, 
mitten im Spiel eine kleine Pause 
einzulegen - wenn der Mech 
überhitzt ist-, aber gerade das 
macht MechWarrior 3 so reali- 
stisch. Und ebenso einleuchtend 
erscheint es, daß man in einem 
tonnenschweren Ungetüm den Ra- 
keten des Gegners nicht durch ei- 
nen flinken Sidestep ausweichen 
kann. Hat man sich aber erst ein- 
mal an die Spielweise gewöhnt, so 
macht der Kampf der Giganten 
wirklich Spaß. Für Action-Freun- 
de, die auch gerne taktische Ent- 
scheidungen treffen, ist MechWar- 
rior 3 sicherlich ein heißer Tip. 
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Die Waffen sind unterschiedlich effektiv. 
Hier genügten wenige Schüsse, um den 
Gegner in die Luft gehen zu lassen. 



EMPFOHLEIM 



Pentium li/SBB, B4 MB RAM, 
BxCB-ROM, HB BBB MB 



Ein Assassin greift an. Dieser Kampfma- 
schinentyp zeichnet sich durch sein Tem- 
po und seine Wendigkeit aus. 



VERGLEICHBAR MIT 



Starsiege 



Spiel 


Deutsctt 1 


Handbuch 


Deutscii 




Preis 


ca. DM aO,' 
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REVIEW 



Ancient Evil 



Boss Rally 



Savage Arena 



Ii- 




Ein Diablo-Klon zum günstigen Sparpreis. Selbst mit Vollgas bester Grip. 



Ancient Evil ist ein Action-Rollen- 
spiel, das in Aufbau und Optik 
stark an Diablo erinnert, dessen 
Qualitäten aber weitgehend ver- 
missen läßt. Exakt wie in dem Bliz- 
zard-Klassiker steuert man seinen 
Helden, den man vorher einer von 
vier Charakterklassen zugeordnet 
hat (Kämpfer, Magier, Ranger 
oder Dieb), in isometrischer Per- 
spektive durch verwinkelte Keller- 
gewölbe, sammelt Gold und Aus- 
rüstungsgegenstände und be- 
kämpft eine Vielzahl von Monstern 
mit Schwert oder Magie. Insge- 
samt stehen dem Helden 30 Zau- 
bersprüche zur Verfügung, die al- 
lerdings erst mit Hilfe von in der 
Gegend herumliegenden Runen- 
steinen erzeugt werden müssen. 
Auf dem Weg durch die Dungeons 
begegnet man ca. 35 verschiede- 
nen Monsterarten, deren Kampf- 
verhalten sich allerdings meist 
darauf beschränkt, auf direktem 
Weg auf den Helden zgzulaufen 
und ihn wenig elegant anzugrei- 
fen. Das größte Problem des 
Spiels stellt sicherlich die ausge- 
sprochen hakelige Maussteuerung, 
gepaart mit der ungünstigen Iso- 
Perspektive, dar. Abgesehen da- 
von, daß es oft sehr schwierig ist, 
bestimmte Punkte der Karte über- 
haupt zu erreichen, machen die 
hohen, halbtransparenten Mauern 
auch einfache Aktionen wie das 
bloße Auffinden von Türen und 
Durchgängen zu einer enervieren- 
den, planlosen Dauersuche. Wer 
sich von solchen Mängeln nicht 
abschrecken läßt, bekommt mit 
Ancient Evil ein akzeptables Ac- 
tion-Rollenspiel zum günstigen 
Low Budget-Preis, das zumindest 
die Wartezeit bis zur Veröffentli- 
chung von Diablo 2 einigermaßen 
verkürzen kann. (as) ■ 



Boss Rally war bereits vor gut zwei 
Jahren ein Renner im Konsolen-Be- 
reich und versucht nun auch unter 
den PC-Spielern seine Fans zu fin- 
den. In den einzelnen Rennen geht 
es dann auch im konsolentypischen 
Arcade-Stil zur Sache und wer auf 
den Simulationscharakter verzich- 
ten kann, hat mit Boss Rally sein 
Spiel gefunden. Um etwas Fahrge- 
fühl für die einzelnen Wagen zu 
bekommen, steht Ihnen ein Quick- 
Race- und ein Time-Attack-Modus 
zur Verfügung. Für die ultimative 
Herausforderung gibt es den Cham- 
pionship-Modus, in dem Sie sich 
mit 1 9 anderen Fahren messen und 
bei guten Plazierungen von einem 
Rennen zum anderen weiterkämp- 
fen können. Gefahren wird auf As- 
phalt, Schotter und Schnee, wobei 
Sie jeweils die Möglichkeit haben, 
Ihren Wagen im Setup-Modus auf 
die einzelnen Anforderungen der 
Strecke abzustimmen. Für PC-Spie- 
le untypisch stellt sich die äußerst 
karge Landschaft dar. Außer der 
Rennstrecke, einer Leitplanke, ab 
und zu einem Tunnel und vereinzel- 
ten Randbebauungen wird dem 
Auge kaum etwas geboten. Diese 
Kargheit geht sogar soweit, daß im 
Time-Attack-Modus die einzelnen 
Checkpoints fehlen und nur durch 
eine entsprechende Meldung auf 
dem Screen zu bemerken sind. Et- 
was dürftig ist auch die Cockpitan- 
sicht, die außer dem Rückspiegel 
lediglich ein kleines Stück der Mo- 
torhaube zu bieten hat, so aber si- 
cherlich den besten Blick auf die 
Strecke gewährleistet. Abgesehen 
von den graphischen Mängeln bie- 
tet Boss Rally jedoch eine ver- 
gleichsweise gute Fahrphysik und 
lädtden Fahrer in den Kurven 
mehr zum Driften als zum Bremsen 



Spannende Abenteuer vor dem Aquarium. 

Die ungeheure Faszination der 
Aquaristik erschließt sich wohl nur 
demjenigen, der sich auch neben 
Eisenbahnschienen oder auf Auto- 
bahnbrücken stellt, um die vorbei- 
fahrenden Verkehrsmittel zu be- 
staunen. Während andere Leute 
stumpfsinnig in den Fernseher glot- 
zen. Freunde treffen oder auf Par- 
ties gehen, sitzt der eingefleischte 
Aquarianer vor seinem Glaskasten 
und beobachtet seine possierlichen 
Tierchen. Wer das stete Gemurmel 
der geschwätzigen Flossentiere 
nicht mehr ertragen kann, darf 
sich über Mindscapes neuestes 
Produkt der Reihe „Künstliches Le- 
ben" freuen. Zwölf komplett einge- 
richtete Aquarien stehen zur Aus- 
wahl, dazu zirka 30 Fische sechs 
unterschiedlicher Arten und etliche 
witzige Einrichtungsgegenstände 
wie beispielsweise Schatztruhen 
oder Minielefanten. Die glitschigen 
Gesellen wollen natürlich regel- 
mäßig gefüttert werden, auch 
Wasserfilter und Thermostat bedür- 
fen der ständigen Wartung. Um 
sich dennoch vom Computer lösen 
zu können (das Programm berech- 
net den Hunger auch bei abge- 
schaltetem Rechner), dürfen sämtli- 
che Vorgänge automatisiert wer- 
den. Für Aufregung sorgen zahl- 
reiche Krankheiten, mit denen sich 
Herr Guppy und Frau Neontetra 
infizieren können. Ein riesiges Ar- 
senal bunter Chemikalien steht zur 
Behandlung der Gebrechen bereit. 
Anhand eines Analysegeräts kann 
man dabei beobachten, wie das 
Wasser durch die Medikamentie- 
rung langsam, aber unaufhaltsam 
Rhein-Qualität erhält. Für Aquari- 
um spricht außerdem die Tatsache, 
daß ein eventuell parallel installier- 
tes Catz! den Fischbestand nicht 
dezimiert. (hw) ■ 



Chaotisches Treiben auf dem Sportplatz. 

in den 70er Jahren gab es einen 
r-ilm namens „Rollerball", in dem es 
um eine gewalttätige Sportart ging, 
in der Mischung aus Fußball und 
Hockey waren buchstäblich alle 
Mittel erlaubt, um den Ball ins geg- 
nerische Tor zu schießen. Diese 
Story beschreibt das Prinzip, das 
hinter Savage Arena steht, recht 
gut. Zu Beginn wählen Sie eines 
von sechs Teams aus und treten mit 
diesem in einer futuristischen Arena 
zu einer gepflegten Partie Splatter- 
Hockey an. Bevor Sie sich ins ei- 
gentliche Getümmel stürzen, dürfen 
Sie sich anhand eines simplen 
Management-Modus noch um die 
Aufstellung Ihrer Mannschaft küm- 
mern. Danach geht es auf zum 
Kampf - und spätestens hier wird 
sich bei den meisten Spielern Ent- 
täuschung breitmachen. Was eine 
chaotisch-anarchistische Mas- 
senklopperei mit sportlichem Hin- 
tergrund hätte werden können, ent- 
puppt sich bei Rage als lieblos hin- 
geschluderte Arcade-Durchschnitts- 
ware mit lächerlich grober Grafik 
und unübersichtlicher Steuerung. 
Das Feld, auf dem die Turniere 
stattfinden, ist sehr klein und er- 
laubt bei dem ungemein hektischen 
Spielverlauf keinerlei differenzierte 
Manöver; stattdessen klickt und 
hackt man sich mehr oder weniger 
blind durch die Gegend und freut 
sich schon, wenn man den ball- 
führenden Spieler tatsächlich einmal 
länger als zehn Sekunden im Bild 
hat. Etwas mehr Spaß verspricht 
dagegen der Multiplayermodus, bei 
dem sich zwei Spieler gleichzeitig 
an einem Rechner Matches liefern 
können. Alles in allem handelt es 
sich bei Savage Arena um eine net- 
te, wenn auch nicht mehr ganz neue 
Idee, aus der man deutlich mehr 
hätte machen können. (as) ■ 



RAI\lKimUiAISIiamMRAl\IKII\IE tRAIMKIIVÜ 



Spielspaß BS-/M Spielspaß 48%M Spielspaß 3S%m Spielspaß 50% 



iniFO 



Infagrames, Rallenspiel, 
Preis ca. DM 30,' 



IIMFO 



Sauthpeak, Rennspiel, 
Preis ca. DM BO,- 



IIMFO 



TLC, Simulation, 
Preis ca. DM 4D,' 



IIMFO 



Rage Saftware, Spartsplel, 
Preis ca. DM BD,- 
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REVIEW I 

Wild Metal Country 




Zeitgleich mit dem flotten Sportspiel Actuo Ice Hockey 2 
veröffentlicht Gremiin einen Actiontitet der sich vor ollem 
mit technischen Höchstleistungen brüstet. Wir sind mit 
dem Panzer im Wild Metal Country unterwegs gewesen 
und liefern Ihnen im Folgenden einen kurzen Reisebericht. 



Nach einem verheerenden 
Bürgerkrieg wird die Welt 
des sogenannten Tehric- 
Systems von technologisch hoch- 
entwickelten Kriegsmaschinen mit 
Künstlicher Intelligenz beherrscht. 
Ihre Aufgabe ist es, mit einem Pan- 
zer über die triste Planetenober- 
fläche zu zockeln und verloren ge- 
gangene Energiekapseln aufzu- 
sammeln. Natürlich ist der Gegner 
über dieses Ansinnen gar nicht er- 



STATEMF'^iT 




Wie beim letztjähri- 
gen Gremlins-Titel 
Hardwar stimmen 
auch in WMC die Ba- 
siszutaten: Eine leistungsfähige 
Grofikengine, ein geiler Sound- 
track, viele hübsche Effekte und ei- 
ne akzeptable Steuerung sind der 
Grundstoff, aus dem ein spannen- 
der Actiontitel gewoben wird. Lei- 
der haben die GM-EnIwickler von 
DMA ihre Chance verpaßt, denn 
weder vermag einen das Game- 
play zu packen noch bietet das Le- 
veldesign Überraschungen. Auch 
die Missionsziele sind mindestens 
so eintönig wie in Hardwar, was 
WAiCzum idealen Chillout-Spiel 
nach dem Discobesuch macht. 



freut und versucht daher, Ihnen die 
Suppe zu versalzen. Für Sie be- 
deutet dies, daß Sie Unmengen 
gegnerischer Verteidigungssysteme 
zerdeppern müssen, bevor Sie von 
einem Teleporter in den nächsten 
Level transportiert werden können. 
Dort sieht es allerdings auch nicht 
anders aus. Denn in Wild Metal 
Country [= WMQ beherrschen 
trotz solider 3D-Grafikengine fade 
Texturen und schmucklose Wüsten 
die Optik. Zwar gibt es Echtzeit- 
Schatten und einige schöne Licht- 
effekte, aber diese zeigen nur die 
Möglichkeiten der Technik auf, oh- 
ne diese auszunutzen. Auch das 
Fahrzeugdesign orientiert sich eher 
an herkömmlichen Arcade-Spielen, 
obwohl die Bedienung des Panzers 
recht leicht ist. Dieser wird nämlich 
bewegt, indem Sie beide Ketten se- 
parat steuern, wie es ja auch bei 
wirklichen Panzern der Fall ist. Zu- 
dem ist er enorm wendig und kann 
steile Berge hinauffahren, wobei es 
allerdings passieren kann, daß Sie 
bei zu großem Gefälle den Ab- 
hang hinunterrutschen. Ihr Fahr- 
zeug kann gar auf dem Rücken 
landen, doch kommt dank seiner 
Wendigkeit leicht wieder auf die 
Füße und nimmt dabei keinen 





Der Mehrspielermodus bietet genauso langweilige Karten wie die Missionen im Ein- 
zelspiel. Hier können Sie mit Ihren lahmen Kisten sogar Rennen fahren. 



Schaden; daher stellen auch wag- 
halsige Wendemanöver auf Berg- 
rücken kein Risiko dar. Gefährli- 
cher hingegen sind die feindlichen 
Kampfmaschinen, von denen es im 
ersten Level etwa ein Dutzend gibt. 
Beim Energiesammeln müssen Sie 
feindlichen Geschossen und Minen 
ausweichen und dem Gegner Sau- 
res geben. Nachschub an Munition 
erhalten Sie von einem Hubschrau- 
ber, der während der gesamten 
Spielzeit das Gelände überfliegt. 
Außer den gelegentlichen Detona- 
tionen von Minen oder dem Surren 
des Panzermotors werden trotz der 
Aureal-Technologie eher dürftige 
Soundeffekte geboten. Lobenswert 
ist allerdings die Auswahl der Mu- 
sikstücke, die von der britischen 
Band Mogwai komponiert und ein- 
gespielt wurden. 

Peter Kusenberg ■ 



Das Potential der Grafikengine ist recht 
hoch, nur leider wurde es nicht genutzt. 




Ähnlich wie Hardwar ist WMC ein sehr 
langsames Spiel. Die meiste Zeit fahren 
Sie im Schrittempo durch das Ödland. 



Sie haben die Wahl zwischen fünf verschiedenen Panzertypen. 




TECS 



'gfRAIMKIlME 



73ssni 



MademLink 



3Dfx Elidel IMBtzwerk 




Audio 



BEIMOTIGT 



Pßntium 1GB, 16 MB RAM, 
axCa-ROM, HD 41 MB 



EMPFOHLEIM 



Pentium BOG, 3B MB RAM, 
axCD-ROM, HD SSO MB 



VERGLEICHBAR MIT 



Wargasm 



Actian 


Grafik 


65% 




75% 


Steuerung 


70% 


MultIplayer 


5S% 


SpiElspaß 


55% 



J 



Spiel 



Deutsch 



Handbuch 




Hersteller 




Preis 


ca. DM SO,. 1 
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REVIEW 



Thrust, Twist & Turn 



Trash, Trash & Trash 



Wer statt einer komplexen Steuerung und umfangreicher 
Tuning-Möglichkeiten lieber schlichten Geschwindigkeits- 
rausch genießen möchte, der liegt bei Arcade-Rennspie- 
len ä la WipEout goldrichtig. Take 2 hat einen ganz be- 
sonders bunten Funracer veröffentlicht. 



Die Anforderungen, die Thrust, 
Twist & Turn (= TTT\ an den 
Spieler stellt, sind in der Tat 
äußerst bescheiden. Sie müssen mit 
einem futuristischen Flitzer durch ei- 
ne Scifi-Landschaft brettern, ohne 
dabei von der Fahrbahn abzukom- 
men. Dies ist mitunter gar nicht so 
einfach, da die Strecken zum Teil 
sehr kurvenreich sind und zudem 
gelegentliche Überraschungen wie 
Loopings bereithalten. Die Steuerung 
ist extrem einfach und bietet als ein- 




Einige der Rennstrecken erinnern an 
kitschige Fantasyposter der 70er Jahre. 




Zu den wenigen Highlights gehören die 
Loopings im Kijstenkurs. 



zige Besonderheit eine Turbo-Taste, 
mit der Sie auf geraden Kursen or- 
dentlich Stoff geben können. Das 
können Sie jedoch genauso - und 
besser - in Titeln wie Dethkarz oder 
Rollcoge, die allerdings zusätzlich 
ein wahres Feuerwerk an grafischen 
Effekten abbrennen. Die Optik in 
TTTist dagegen äußerst spärlich; 
zwar gibt es einige nette Hinter- 
grundkulissen, dennoch wird der Ta- 
ke- 2-Titel selbst von dem unspekta- 
kulären Extreme G 2 auch in dieser 
Disziplin auf einen hinteren Rang 
verwiesen. 

Mogelpackung 

Dabei müßte 777 eigentlich disqualifi- 
ziert werden, denn obwohl der Text 
auf der Rückseite der Verpackung 1 8 
Strecken verspricht, findet man im 
Spiel selbst nur acht, von denen zu 
Beginn drei freigeschaltet sind. Die 
Anzahl der Wagen ist noch geringer, 
gibt es doch bloß vier verschiedene 
Flitzer, deren Design an Lieblosigkeit 
schwer zu übertreffen sein dürfte. 
Auch die verschiedenen Spielmodi 
wie Arcade oder Zeitfahrt entpuppen 
sich als die immer gleiche Raserei 
über die bereits nach kurzer Zeit 
wohlbekannten Straßen. Diese sind 
nämlich bloß jeweils vier bis acht Kilo- 




Die Hintergrundgrafik ist zwar recht originell, kann aber nicht vertuschen, daß es 
sich bei ITT letztlich um ein reinrassiges Arcade-Spiel handelt. 



meter lang, wodurch Sie bei Durch- 
schnittsgeschwindigkeiten von 200 
km/h in weniger als zwei Minuten ei- 
ne Runde gedreht haben. Der eben- 
falls auf der Verpackung versprochene 
Editor fehlt auch und läßt sich auch 
nicht auf der Homepage von Take 2 
finden. Für dieses äußerst magere An- 
gebot sind die Systemanforderungen 
jedoch ganz schön happig: Um in 
den optimalen Spielgenuß mit sämtli- 
chen Effekten zu gelangen, empfiehlt 
der Hersteller einen PI! mit 300 MHz, 
1 28 MB RAM sowie eine Voodoo3- 
Karte. VoodooS - für ein Arcade- 
Spiel mit einer Maximalauf lösung von 
640x480? Möglicherweise frißt nicht 
die Game-Engine die gesamten Sy- 
stemressourcen, sondern der Sound- 
track: Ein Prozessor von heute braucht 
eben eine Weile, um altbackenes 
Techno-Geplänkel zu verarbeiten. 

Peter Kusenberg ■ 



Gleich noch den 
ersten Runden 
packte mich das 
Rennfieber, was vor 
allem an den wahnwitzigen Ach- 
terbahn-Strecken lag. Der Spaß 
währte allerdings kaum zehn Mi- 
nuten, denn auch ein comicbun- 
ter Scifi-Racer benötigt etwas 
mehr als acht kurze Kurse, vier 
Wagen und läppische drei Spiel- 
modi. Zudem kann sich die Gra- 
fik nicht im Entferntesten mit der 
effektvollen Optik von Dethkarz 
oder dem Effektezauber von Roll- 
cage messen und das Fahrverhal- 
ten erreicht nicht einmal das Ni- 
veau von Extreme G 2. Argerlich 
sind die falschen Versprechungen 
des Herstellers, die 777 endgültig 
meine anfängliche Sympathie ge- 
kostet haben. 




'g^iRAIMKIIME 



Pentium BOO, 3S MB RAM, 
4xCD'ROM, HD WO MB 



Rennspiel 


Grafik 




ßi% 


%unnti 




E3% 


Steuerung 


75% 


Muitiplayer 


43% 


Spielspaß 


4S% 



EMPFOHLEIM 



Pentium 11/300, 1BB MB RAM, 
BxCD'ROM, HO WO MB 



Bei einer Auflösung von 640x480 wartet man vergeblich auf interessante grafische Effekte. 
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VERGLEICHBAR MIT \ 



Dethkan, Rallcage 



Spiel 


Deutsch 


Handbuch ■■ESSSSS 


Hersteller 


JakeE 


Preis 


ca. DM BD,- \ 



REVIEW 

Sports Cor GT 

Aufrüstung 

Rennspiele gibt es wie Sand am Meer, doch leider können 
die wenigsten in die Spitzenklasse von Titeln wie Need 
for Speed 3 aufrücken. EAs Sports Cor GT ging jedoch 
recht zuversichtlich an den Start, so daß wir uns große 
Hoffnungen auf ein heißes Kopf-an-Kopf-Rennen mit dem 
diesjährigen Frühjahrs-Champion Toca 2 machten. 











OTQ #13 Pam» E»p«r«nt« 

CHath«m Oh 20m " 
10.000 Crw«u !* 











Das gemeinsam von Image 
Space Inc. und den West- 
wood Studios produzierte 
Spor\s Cor GT gehört zur Sorte der 
cleveren Renntitel, die mehr vom 
Spieler verlangen als einen festen 
Griff am Lenkrad und den berüch- 
tigten Bleifuß. Um nämlich in die er- 
ste Liga der dreiteiligen GT-Serie 
aufzurücken, müssen Sie sich 



STATEMF'^fT 



ren 



Auch wenn ich das 
ständige Tuning 
meines Porsche GTI 
genossen habe, waren 
mir die Rennen doch eine Spur zu 
heavy. Allzu häufig mußte ich 
mich mit einem mittleren Platz be- 
gnügen, wodurch mir natürlich 
das nötige Preisgeld durch die 
Lappen ging. An der Steuerung 
ließ sich zwar nicht viel aussetzen, 
aber dafür hätte die Fahrphysik ei- 
ner Generalüberholung dringend 
bedurft. Gegenüber Töca 2 mach- 
te sich der Klassenunterschied am 
deutlichsten bei der Grafik be- 
merkbar, denn gerade die vielen 
Details wie Fahrzeugschäden sind 
überhaupt nicht sichtbar. 



zunächst auf den Qualifikationskur- 
sen bewähren. Dazu wählen Sie ei- 
nen der 1 4 Wagen und drücken or- 
dentlich auf die Tube. Doch selbst 
wenn Sie den ersten Durchgang mit 
Bravour bestehen, ist Vorsicht gebo- 
ten, denn die zwölf Strecken unter- 
scheiden sich sehr stark voneinan- 
der. Es macht einen Riesenunter- 
schied, ob Sie über den übersichtli- 
chen Hockenheim-Ring sausen oder 
aber ob Sie sich durch die Staub- 
wolken des kurvenreichen Desert 
Speed Way in Nevada quälen. 

Reifenwechsel 

Das Besondere an Sports CorGT \s\ 
die Möglichkeit, seinen Wagen 
nach allen Regeln der Kunst zu opti- 
mieren. Dazu stehen Ihnen jede 
Menge Menüs zur Verfügung, nur 
leider fehlt es Ihnen zumeist an 
Geld, um die meisten davon durch- 
zuführen. Wollen Sie etwa einen 
besseren Motor kaufen, dann wer- 
den Ihre paar Kröten vorne und 
hinten nicht ausreichen. Also müs- 
sen Sie sich in jeder Rennsaison un- 
ter den ersten drei Wagen plazie- 
ren, um einmal $10.000 zu gewin- 




V«/Mc/es Fat Purchase: 

Qcm 0<?n 0<^ 0<^Q 

'CTI *2t Ü*ttf Storm JWj 

cm m Ponot CT«-/ 

cm McLprtn fi GTH «5.1 

OTi #5 Ponox CnHH 7»J 

Cri «J Coliowey Cf2 5»; 

cm #57 Caifawof C12 S90^ 

GH JW Por»cfi» CTf 90$^ 

an tut conowof ca 5»; 



Engim Typ». 

Dritt: 

Powwr OtftfN/r 

Torqu»^ 

WtighC 



Pbf« Twin Turbo ' 
Mar 

623 bp e 7000 ^ 
535 ft-HM O 'fOOO"; 
2625 «M 




Sämtliche Menüs sind recht übersichtlich gestaltet und bieten Tuning-Freunden dies, 
was das Herz eines Hobby-Mechanikers begehrt. 



nen. Fahren Sie als erster über die 
Ziellinie, dann können Sie sich viel- 
leicht bald einen fetten Mercedes 
leisten. Andernfalls sollten Sie die 
Kupplung überholen lassen oder an 
der Karosserie herumschrauben. 
Während eines Rennens den Luft- 
druck der Reifen prüfen zu lassen, 
ist allerdings nicht sinnvoll, da jeder 
Boxenstopp Zeit kostet, wobei die 
Mechaniker hier noch ein bißchen 
lahmer zu Werke gehen als in Toco 
2. Dafür ist die Kamera recht dyna- 
misch und ermöglicht eine flexible 
Perspektivenwahl; es ist sogar mög- 
lich, den Gegner mit einer Verfol- 
gungskamera auszuspionieren. 
Auch der Soundtrack kann sich nicht 
vom 08/1 5-Rock beinahe aller Renn- 
titel verabschieden, so daß man auch 
hier den Eindruck erhält, wir schrie- 
ben noch immer das Jahr 1 985. 

Peter Kusenberg ■ 



Insgesamt stehen Ihnen über 50 ver- 
schiedene Fahrzeuge zur Verfügung. 




Die Steuerung bietet jede Menge Fahrhil- 
fen wie automatische Schaltung oder ei- 
ne optionale Speed-Kontrolle. 




TECS 




BEIMOTtGT 



Pentium IBß, 3S MB RAM, 
^xCO-ROM, HO 4a MB 



EMPFOHLEIM 



Pentium SOO, E4 MB RAM, 
BxCD-ROM, HB BEB MB 



Die Kamera ist äußerst flexibel und kann in jede beliebige Position gebracht werden. 



VERGLEICHBAR MIT 



Taca B, GT Racing 



Rennspiel 


Grafik 


B4% 


Steuerung 


B9% 
7S% 


Multiplayer 


70% 


Spißlspaß 


71% 



Spiel 


Deutsch 1 


Handbuch 


Deutsch 




Electronic Arts 


Preis 


ca. DM BB,' \ 
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Jetzt die 
letzten drei 
Ausgaben 
bestellen! 





Star IllrirJ 



GENIRAL 




Hiermit bestelle ich: 



n PC Games + 2 CD-ROMs 4/99 DM 9,90 




n PC Games + 2 CD-ROMs 5/99 DM 9,90 




n PC Games + 2 CD-ROMs 6/99 DM 9,90 






□ PC Games PLUS m. Vollversion 
und 2 CD-ROMs 4/99 DM19,80 




n PC Games PLUS m. Vollversion 
und 2 CD-ROMs 5/99 DM 19,80 




1 PC Games PLUS m. Vollversion 
und 2 CD-ROMs 6/99 DM19,80 




zuzüglich Versandkostenpauschale 


DM 3,- 


GESAMTBETRAG 





Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) 



Name, Vorname 



Straße, Haus-Nr. 



PLZ, Wohnort 



Bitte beachten: 

Dieses Angebot gilt nur im InlancJ! 



Telefon-Nr. [für evtl.Rückfragen) 



Gewünschte Zahlungsweise: 

(bitte ankreuzen) 

CI Gegen Vorkasse 

(Verrechnungsscheck oder bar) 

n Bequem per Bankeinzug 
Konto. -Nr. 

I I > I i I I M 

BLZ 



3D-Arcade-Heli-Shooter vom Feinsten 



jn,vets chiedeneri Tag- und Nachteinsätzen übernehnHSIT^ 
Sie die Kontrolle über mälHIIi^Kampfhubschriuber 



iiPl 



KäM|,. 

und stelieii W 



r 



i-L,LIJJ 






Bürgerhaus 





Theoter Badehaus 



Woffenmelsterei 



Armeehaus 



Skherheitshaus 




"Sil 



Gute Aüfbaustrategiespiele aus deutschen Landen ha- 
ben schon lange keinen Seltenheitswert mehr; in Zeiten 
von Siedler, Anno und Knights & Merchants ist die Kon- 
kurrenz in diesem Genre sehr hart geworden. Das Entwick- 
lerteam innonics aus Hannover versucht nun, sich mit einer 
ehrgeizigen Mischung aus Echtzeitsiedelei und Wirtschafts- 
simulation ebenfalls einen Platz an der Spitze zu erkämpfen« 
Doch hat Land der Hoffnung tatsächlich das Zeug dazu, die 

Bestseller von Blue Byte und 
Sunflowers in die Schran- 
ken zu verweisen? 




Ausbildungshaus 




Marktplatz 



Erfinderhütte 



Schmiede 



Kornlager 





'.f ... ?v 




Krankenhaus 



5! A 





Holzfällerhütte 



Wasserreservoir 





Es herrscht dicke Luft in 
Breehn. Obwohl die Bewoh- 
ner der mittelalterlichen 
Stadt mit ihrem Oberhaupt ei- 
gentlich recht zufrieden sind, lei- 
den sie dennoch an der stetig 
fortschreitenden Verknappung 
von Lebensmitteln und Ressourcen 
sowie der permanenten Bedro- 
hung durch drei feindliche Völker 
im Norden. Einer alten Sage 
nach liegt die Rettung südlich von 
Breehn, im sogenannten Land der 
Hoffnung, das jedoch durch eine 
unpassierbare Gebirgskette von 
der Umwelt abgeschnitten ist. Kei- 
ner hat dieses Paradies mit seinen 
üppigen Ressourcen und dem 
fruchtbaren Boden jemals mit ei- 
genen Augen gesehen - bis jetzt. 
Durch ein mächtiges Erdbeben 
wird die Barriere weitgehend zer- 
stört und der Weg nach Süden ist 
frei. Die Rettung für das gebeutel- 
te Volk scheint nah - und so 
schickt der König einen seiner 



Söhne aus, das Land der Hoff- 
nung zu erkunden. 

Expedition ins Ungewisse 

Sie übernehmen die Rolle des Prin- 
zen, der das unbekannte Terrain 
erkunden soll. Hierzu beginnen Sie 
zunächst eine kleine Siedlung zu 
errichten, die sich im Laufe der Zeit 
dann zu einer Zivilisation mit kom- 
plexen Handels- und Wirtschafts- 
kreisläufen entwickeln soll. So weit 
ist alles wie gehabt - wer sich auch 
nur ansatzweise schon einmal mit 
dem Genre Aufbaustrategie be- 
schäftigt hat, dem dürften die fol- 
genden Schritte vertraut sein: Man 
startet mit dem Bau eines Haupt- 
hauses. Anders als in Anno 1602 
ist das Gebiet im Land der Hoff- 
nung in 32 Sektoren aufgeteilt, die 
nicht automatisch von Anfang an 
einsehbar sind. Erst wenn Ihre Un- 
tertanen durch den Bau eines Klo- 
sters und eines Gästehauses einige 




t^ ^fc^f ^^Äj Gouverneur oOj Taler 



Zeit Missionierungsarbeit im unbe- 
kannten Sektor geleistet haben, 
werden weitere Teile der Karte frei- 
geschaltet. Im Haupthaus trifft der 
Spieler alle wichtigen Entscheidun- 



gen. Hier kann er bestimmen, ob 
und wieviel Steuern er seinen Un- 
tertanen abknöpfen will, seine aktu- 
elle Beliebtheit beim Volk abfragen 
und über die Höhe gelegentlicher 



DER HAIMDEL 



Im Winter ist es nicht nur sehr viel schwerer, an Rohstoffe zu kommen, die Figuren 
bewegen sich auch deutlich langsamer von den Hütten zum Marktplatz. 




Land der Hoffnung ist ein Spiel, in dem sehr viel Wert auf geschicktes Res- 
sourcenmanagement und vor allem auf Wirtschaft und Handel gelegt 
wird. Der An- und Verkauf von Waren wird erst durch den Bau eines 
Marktplatzes möglich und durch ein einfaches und übersichtliches Inter- 
face am linken Bildschirmrand gesteuert. 



In diesem Screen bekommen Sie 
gelegentlich wichtige Informatio- 
nen vom Prinzen oder einem sei- 
ner Beroter. Diese beziehen sich 
allerdings nicht ousschliefilich auf 
den Handel, sondern auch bei- 
spielsweise auf die Stimmung im 
Volk oder den eigenen oktuellen 
Beiiebtheitsgrod. 



Anhand dieser Parameter kann 
man bestimmen, welche Menge 
an eigenen Waren und Rohstoffen 
auf dem Markt angeboten wer- 
den soll und welcher Preis hierfür 
verlangt wird. 



Eine allgemeine Aufstellung aller 
momentan im Umlauf befindlichen 
Güter. Die eigenen Woren sind 
besonders gekennzeichnet und 
können für den Handel auf dem 
virtuellen Marktplatz markiert 
werden. 



Über dos Optionenmenü lassen 
sich jederzeit verschiedene Stati- 
stiken aufrufen, die beispielswei- 
se über den aktuellen Bedarf oder 
ÜberschuB bestimmter Hondels- 
güter informieren. Auch die ande- 
ren Menüs lassen sich über diese 
Leiste ansteuern. 



»1363- 
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REVIEW 



TESTCEMTER 



DIE GRAFIK 



Land der Hoffnung 



TUIMIIME 



TREIBER S. BUGS 



PERFORMAIMCE avflosvkb: Boaxsaa 



CPUtMHt) PMli.mt«t Ptntim 300 PMKumll/300 



RAM 16 32 64 16 32 64 32 64 128 



Software 



■inrrn 



■ Unspielbar ■ Flüssig 
□ Spielbor □ Geh» nicht 



Die Installation verläuft problemlos. Nach dem et- 
was langen Setup- Vorqanq befinden sicfi ca. 1 40 
MB auf der Festplatte. Unterschiedliche Installations- 
größen bietet das Spiel nicht. Die Ladezeiten für den 
Wechsel zwischen Hauptmenü und dem eigentli- 
chen Spiel sind trotzdem ausgesprochen hoch. 



IM VERGLEICH 



■KRITERIEN 


Idas land der Hoffnung 


■ die SIEDLERS 


lANNO 1602 


Missionen 


20 + 20 freie Szenarien 


24 


20 -!- Endlosmodus 


Kcrten-/Missions-Editor 


Nein 


Nein 


Nein 


Tutoriol 


Nein 


Ja 


Nein 


Schwierigkeitsstufen 


3 


1 


1 


Spielgesdiwindigkeiten 


Frei einstellbar in 5 Stufen 


1 


1 


Fog of Wor 


Jo 


Ja 


Nein 


Diplomatie 


Ja 


Nein 


Ja 


Hönde! 


Ja 


Nein (nur Worentronsfer) 


Ja 


Mehrspielermodus 


Bis 4 Spieler (Netzwerk) 


Bis 16 Spieler 


Bis 4 Spieler 




(wird als Potch nachgeliefert) 


(Netzwerk, Internet) 


(Internet) 


Zcomstufen 


0 


3 


1 


Perspektiven 


1 


1 


4 


3D-Londschoft 


Nein 


Ja 


Nein 


SD-Support 


Nein 


Nein 


Nein 


Auflösung 640x480 


Nein 


Ja 


Ja 


Alflösung 800x600 


Ja 


Jo 


Ja 


Auflösung 1.024x768 


Nein 


Jo 


Ja 


Volker 


1 


3 


1 


Gebäude insgesamt 


40 


Co. 120 


Über 100 


Produkte 


20 


32 


23 


Militäreinheiten 


6 


11 


3 


Beförderung der Soldaten 


Ja 


Ja 


Nein 


Kämpfe 


Echtzeit 


Echtzeit 


Echtzeit 


Formofionen 


Nein 


Nein 


Ja 



DIE n/IOTIVATiaiMSKLIRVE 



Zunächst ist man ob der schmucklosen Optik, die das land der Hoffnung bietet, etwas enttäuscht. Die abwechs- 
lungsreichen Missionen und das komplexe Wirtschaftssystem können dann letztlich aber doch eine gewisse 
Langzeitmotivation erzeugen. 



Motivation 

100 

90- — 

80 

70- 




Bis auf das gelungene intro 
läßt die grafische Gestaltung 
sehr zu wünschen übrig. Das 
Land der Hoffnung gleicht eher 
einer öden Steppenlandschaft 



fAehr als einmal sorgt das 
ungeschickte Verhüllen der 
eigenen Bürger bei Kämpfen 
und Wegfindung für Frust 
beim Spieler. 



Nach der Kampagne und den 
freien Szenarien ist erst ein- 
mal Schlufl - der Multiplay- 
ermodus wird von Innonics 
erst per Patch nachgeliefert. 




Die ersten Missionen ha- 
ben noch deutlichen Tu- 
torial-Charakter und hei 
fen, sich mit dem kom- 
plexen Handelssystem 
vertraut zu machen. 



Auch in späteren Missn- 
nen bleiben die Aufträge / 
einfallsreich; allerdings / 
sorgt das ungewöhnlich 
aggressive Gegnerverhal- 
ten für Kopfzerbrechen. 



Die wenigen Missionen, die auf eine militäri- 
sche Auseinandersetzung hinauslaufen, sind 
enttäuschend, zumal bei dem gemächhchen 
Gameplay hitzige Schlachten fast unmöglich 
erscheinen. 



Spiekiouer (in Stunden): 



lio 



Land der hioffnung läuft schon 
auf der vom Hersteller angege- 
benen Minimalkonfiguration sehr 
flüssig, obwohl es dabei gele- 
gentlich zum Stocken der Grafik 
kommt. Das Ruckeln tritt immer 
dann auf, wenn auf die Auslage- 
rungsdatei des Betriebssystems 
zugegriffen wird. So sollte Land 
der Hoffnung auf dem größten 
Teil der heutigen PCs ohne Pro- 
bleme spielbar sein. Tuningmög- 
lichkeiten bietet das Spiel leider 
fast keine, da sich die Auflösung 
nicht ändern läßt. Es bleibt nur 
die Möglichkeit, die Grafik- 
details in 3 Stufen zu verringern. 
Es werden dann keine Schatten 
und ähnliche Details mehr dar- 
gestellt. Wunder bei der Spiele- 
performance darf man durch 
diese Maßnahme aber auch 
nicht erwarten. 



PRO & CONTRA 



Folgende Punkte sind uns in der 
Testphase aufgefallen: 

Mit insgesamt 40 Missio- 
nen sehr umfangreich 
ausgefallen 



Komplexes und viel- 
schichtiges Handels- und 
Wirtschaftssystem 

Unterschiedliche, sehr ab- 
wechslungsreiche Mis- 
sionsziele 



e 



Die Grafik wirkt 
schmucklos und nicht 
mehr zeitgemäß 



o 



Wenig Leben auf dem Bild- 
schirm, kein ,,Wijselfak- 
tor'' wie bei Anno 1 602 



e 



Unlogisches Verhalten der 
Spielfiguren bei Kämpfen 
und Wegfindung 



Hakelige Steuerung; die 
Bauroutinen machen einen 
unausgereiften Eindruck 





Der Pelzjäger baut eine Hütte. Die grafi- 
sche Gestaltung der Landschaft hinkt ih- 
rer Zeit hoffnungslos hinterher. 



In dieser entstehenden Siedlung wird es 
eng. Eine Expansion in einen der angren- 
zenden Sektoren ist unbedingt nötig. 



Sonderabgaben bestimmen. Um die 
Wirtschaft aufzubauen, sollte man 
sich nun schnellstens um den Abbau 
von Ressourcen kümmern. Holzfäl- 
lerhütten, Jägerstuben und Bergwer- 
ke kommen nicht nur der eigenen, 
langsam wachsenden Bevölkerung 
zugute, sondern produzieren auch 
Rohstoffe und Waren, die für einen 
ausgewogenen Handel unerläßlich 
sind. Dem Prinzen stehen zur Be- 
wältigung seiner Aufgabe fünf Be- 
rater zur Verfügung, die jeweils ei- 



ne sogenannte „Säule der Macht" 
repräsentieren. Diese Säulen stehen 
für die Bereiche Wirtschaft, Diplo- 
matie, Religion, Staat und Militär 
und müssen vom Spieler absolut 
gleichberechtigt behandelt werden. 
Einen interessanten Nebenaspekt 
dieses Prinzips stellt die Tatsache 
dar, daß das militärische Gesche- 
hen in den meisten Missionen eine 
eher untergeordnete Rolle spielt. Es 
lassen sich zwar zur Verteidigung 
des Gebiets auch Armee-Einheiten 
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IM VERBLEICH 



Anna tßOB 




31% 


DIE Siedler 3 




aa% 


Die Völker 




hnights & Merchants 


73% 


Tj^KUtf/ll^ffnung 


BO% 



Keine Frage - gegen die beiden 
Genre- Referenzen Anno und 
Siedler hat Land der Hoffnung vor 
allem in optischer Hinsicht kaum 
eine Chance. Zudem sollte man 
den Reiz des berühmten „Wusel- 
foktors", für den besonders Blue 
Byte bekannt ist und derauch im 
octionreichen Knighfs and hAer- 
chanfs vorkommt, nicht unter- 
schätzen - und der fehlt bei Inno- 
nics komplett. Zugebenermaßen 
ist die Spieltiefe ansehnlich, wes- 
wegen sich der deutsche Hoff- 
nungsträger letztlich dann doch 
noch im Mittelfeld plazieren kann. 



produzieren - der Schwerpunkt 
liegt aber klar auf der politischen 
und wirtschaftlichen Entwicklung. 
Dies zeigt sich auch in den Mis- 
sionszielen der einzelnen Szenari- 
en: Diese gehen weit über das übli- 
che Maß der bekannten „Vernich- 
ten Sie alle gegnerischen Völker"- 
Standards hinaus. Vielmehr geht es 
darum, eine bestimmte Populations- 
dichte oder Wirtschaftsleistung zu 
erreichen, eine vorgegebene An- 
zahl von Sektoren zu besiedeln 
oder eines der drei konkurrierenden 
Völker in den wirtschaftlichen Ruin 
zu treiben. 

Land der Verzweiflung 

Insofern böten die 40 Szenarien 
(aufgeteilt in eine Kampagne und 
20 weitere, freie Aufträge) eigent- 




STATEMEB'T 



Die Karten sind in jeweils 32 Sektoren 
aufgeteilt, die anfangs noch verdeckt 
sind. Eine jederzeit auf ruf bare Mini- 
map erleichtert den Überblick. 

lieh genügend Abwechslung und 
Spieltiefe für viele durchzockte 
Nächte - wären da nicht einige 
wesentliche Mängel im Gameplay 
und die außerordentlich enttäu- 
schende Optik. Die Größe des 
Volkes ist lediglich anhand einer 
Zahlenleiste am oberen Bildschirm- 
rand zu erkennen; die Atmosphäre 
im Land der Hoffnung erinnert eher 
an eine Fußgängerzone in Klein- 
Kleckersdorf. Bis auf gelegentlich 
zum Marktplatz pendelnde Wagen- 
karren und den einen oder anderen 
Soldaten wuselt es enttäuschend 
wenig. Auch die Wetter- und Jahres- 
zeitenwechsel können nicht darüber 
hinwegtäuschen, daß Innonics dem 
aktuellen Standard in Sachen Gra- 
fik um Jahre hinterherhinkt. Doch 
nicht nur die magere Optik trübt 
das Spielvergnügen - auch spiele- 
risch offenbaren sich schon nach 
kurzer Zeit einige eklatante Mängel. 
So machen beispielsweise die Baur- 
outinen alles andere als einen aus- 




Im schön gestalteten Render-Intro wird 
die Geschichte von der Entdeckung des 
Landes der Hoffnung erzählt. 

gereiften Eindruck und lassen oft- 
mals das Errichten eines Gebäudes 
aus vollkommen unerfindlichen 
Gründen schlichtweg nicht zu. Auf 
ein differenziertes Wegesystem 
wurde komplett verzichtet - stattdes- 
sen irren die wenigen Einheiten 
meist ziemlich planlos in der Ge- 
gend herum, bleiben zwischen zwei 
Hütten stecken oder bewegen sich 
erst gar nicht vom Fleck. Gerade 
solche ärgerlichen Fehler sind es 
dann auch, die immer wieder Mis- 
sionen scheitern lassen, weil man 
für den Aufbau einer funktionieren- 
den Siedlung einfach zu lange 
braucht. Insgesamt stellt sich Land 
der Hoffnung als ein ambitioniertes, 
in der Ausführung aber recht alt- 
backenes Spiel dar, das den be- 
kannten Genre- Referenzen bei wei- 
tem nicht das Wasser reichen kann. 

Andreas Sauerland ■ 




Pentium 1EB, 3B MB RAM, 
4xCD'RaM, HD EDO MB 



Im Herbst wird von den Bauern die Kornernte eingefahren. Der Bau eines Handels- 
zentrums ermöglicht den Abschluß von Handelsverträgen mit den Computergegnern. 



Pentium II 333, 64 MB RAM, 
axCD'RDM, HD 350 MB 



VERGLEICHBAR MIT 



Die Völker, Die Siedler 3 




Land der Hoffnung ist i 
ein leuchtendes Bei- 
spiel dafür, wie ein 
Haufen guter Ansätze 
durch eine mangelhafte Präsentation 
zunichte gemacht werden kann. Das 
komplexe Handelssystem und die 
Vielzahl interessanter und abwechs- 
lungsreicher Missionen deuten auf 
das große Potential hin, das ur- 
sprünglich vorhanden war; gleichzei- 
tig kosten aber beispielsweise die 
seltsamen Bau- und Wegfindungs- 
routinen den Spieler oft genug den 
letzten Nerv. Nimmt man dann noch 
die hoffnungslos veraltete Grafik und 
das gemächlich-biedere Gameplay 
hinzu, bleibt vom ehemaligen Hoff- 
nungsträger nicht mehr übrig als ein 
weiteres Bau-und-Siedelspiel der ent- 
täuschend durchschnittlichen Art. 




Sauerland hat's klar 
erkannt: Lieber FDH 
als IDH\ Dabei hat 
sich das alles so gut an- 
gehört, als ich vor einem Drei- 
vierteljahr zum ersten Mal ins Kon- 
zept reinschnuppern durfte. Mann, 
was hier an Innovationen drinsteckt, 
da würden die Vö/^cer-Macher locker 
fünf Fortsetzungen draus zaubern. 
Doch alleine gute Ideen bringen's 
nicht. Ganz abgesehen von der 
schlampigen Programmierung und 
der indiskutablen Grafik macht mir 
[and der Hoffnung vor allem deswe- 
gen keinen Spaß, weil es a) stellen- 
weise unspielbar schwer und b) zu 
abstrakt ist - schließlich spielt sich 
das Meiste in Menüs ab und diese 
WiSim-Zeiten sind längst vorbei. 
Sorry, angesichts der langen Mängel- 
liste wäre jede höhere Wertung ein 
Schlag ins Gesicht der auf Sorgfalt 
bedachten Anno 1602-, Siedler 3- 
oder Knighfs & Merc/ianfs-Mann- 
schaft. Wer in diesem Monat ordent- 
lich siedeln will, der kauft Die Völker. 



RAIMIUIMG 



Aufbaustrategie 


Grafik 


S3% 




73% 


Steuerung 


71% 


Multiplager 


- % 


Spielspaß 


Ba% 



Spiel 


Deutsch 


Handbuch |^HES3S3 


Hersteller 


Innonics 


Preis 


ca. DM BD," \ 
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REVIEW 

Midtown Madness 




Hame Chicago 



Microsofts Madness-Serie 
verbessert Schritt für 
Schritt ihren Ruf. Nach den 
mißglückten Gehversuchen 
mit Monster Truck Mad- 
ness hat es Microsoft mitt- 
lerweile geschafft, seinen 
Rennspielen den notwendi- 
gen Realismus zu verpas- 
sen. Verantwortlich für 
den jüngsten Madness- 
Titel ist Angel Studios, ein 
noch weitgehend unbe- 
kanntes Programmierstu- 
dio aus dem autoverrück- 
ten Kalifornien. 



Angel Studios ist bereits das 
dritte Entwicklungsteam, 
das für die bislang vierteili- 
ge A/loc/ness-Serie einen Titel beige- 
steuert hat. Obwohl Rainbow Stu- 
dios mit der Motorrad-Simulation 
A/Iofocross hAodness ein herausra- 
gendes Produkt vorzuweisen haben 
und auch Terminal Realitys A/Ionsfer 
Truck Modness sehr erfolgreich war, 
gab Microsoft den Angel Studios 
den Zuschlag. Nicht zu Unrecht, 
denn deren erstes Rennspiel kann 
sich sehen lassen. Anstatt dem Spie- 
ler eine Handvoll mehr oder weni- 
ger phantasievoll gestalteter Stre- 
cken zu bieten, stellt Midtown 
Madness eine ganze Stadt zur Ver- 
fügung. Die Verkaufsversion spielt 
in Chicago, weitere Städte sind 
aber bereits in der Planung. Für das 
Programm wurde Chicago etwas 
geschrumpft; wer bereits einmal in 
dieser Stadt war, wird sie aber so- 
fort wiedererkennen. Alle charakte- 



ristischen Gebäude und Stadtviertel 
wurden nachgebildet, selbst einzel- 
ne Kunstwerke und Denkmäler fin- 
den sich wieder. Das virtuelle Chi- 
cago besteht aus zirka 50 Straßen 
mit insgesamt über 1 00 Kilometern 
Länge, 400 Kreuzungen und einer 
Autobahn. Mit dichtem Straßenver- 
kehr, einem funktionierenden Am- 
pelsystem, Fußgängern und beweg- 
lichen Zugbrücken wurde die Groß- 
stadt zum Leben erweckt. Die für 
Rennspiele schon fast obligatori- 
schen Verkehrszüge und landende 
Flugzeuge dürfen natürlich auch 
nicht fehlen. 

Nur eine Regel: 
keine Regeln 

Mdtown Modness bietet vier ver- 
schiedene Spielmodi. Der einfachste 
und zunächst wichtigste Modus ist 
die Expedition. Ohne Strecken- 
oder Zeitbeschränkungen kann 



man sich hier in der Stadt umsehen, 
im Berufsverkehr mitschwimmen 
und mit seinem Fahrzeug eine aus- 
führliche Probefahrt machen. Bei 
den anderen drei Modi handelt es 
sich bereits um die eigentlichen 
Rennen, durch die Expedition sollte 
man sich daher bereits genaue 
Ortskenntnisse angeeignet haben. 
Der gewöhnlichste Rennmodus ist 
das Rundrennen. Hierbei wird in- 
nerhalb der Stadt eine Rennstrecke 
abgesperrt, auf der sich nur noch 
die Rennwagen befinden. Der Be- 
rufsverkehr und alle Schaulustigen 
sind ausgegrenzt. Nun geht es da- 
rum, schneller als die maximal 
sechs Konkurrenten die Strecke zu 
umrunden, wobei die Spieldesigner 
auf Verkehrsregeln weitgehend ver- 
zichtet haben. Auffahren, Ausbrem- 
sen und Rammen 





L- 



ECKF=»C3IINrr 




Nur auf dem Autobahnring, der die Stadt umfaßt, kann man sich dem Geschwindig- 
keitsrausch hingeben. Die Innenstadt ist dafür zu eng und zu dicht befahren. 



sind erlaubt und in einigen Rennen 
sogar unumgänglich. Allzu hem- 
mungslos sollte man dabei aber 
nicht zu Werke gehen, denn bei 
derartigen Manövern sind Schäden 
unvermeidbar. Ein ausgefeiltes 
Schadensmodell sorgt dafür, daß 
abhängig von den jeweiligen Be- 
gegnungen mit Konkurrenzfahrzeu- 
gen, Randsteinen und Hauswänden 
der richtige Fahrzeugteil beein- 
trächtigt wird. Seitliche Kollisionen 
verziehen den Rahmen, ein schnel- 
les Befahren der Bordsteinkante läßt 
den entsprechenden Reifen platzen 
und wirklich grobe Karambolagen 
sorgen für einen Motorschaden 
oder ein Auseinanderbrechen des 
Fahrgestells. 

Kein Verständnis 
für Sportler 

Der nächste Rennmodus ist der 
Blitz. Innerhalb einer vorgegebenen 
Zeit muß hier der Spieler seinen 
Wagen durch die Stadt lenken, die 
nun für den normalen Straßenver- 
kehr geöffnet ist. Die Wegstrecke 
wird durch Kontrollpunkte vorgege- 
ben. Nur wer diese fehlerfrei und in 
der richtigen Reihenfolge anfährt. 



hat eine Chance auf den Sieg. Die 
Schwierigkeit besteht vor allem da- 
rin, daß der Individualverkehr kei- 
nerlei Verständnis für ambitionierte 
Rennfahrer zeigt. Die zahlreichen 
PKWs wechseln munter die Fahr- 
spur, vertrauen auf die Ampelsig- 
nale und reagieren nicht einmal auf 
das Hupen des Spielers. Wenn man 
auch nur einen einzigen virtuellen 
Fahrer falsch einschätzt oder dessen 
Blinkzeichen übersieht, ist es meist 
nicht mehr möglich, das Zeitlimit 
einzuhalten. Nur mit guten Kennt- 
nissen des Fahrzeug Verhaltens und 
des Straßennetzes sollte man sich 
an diesen Rennmodus wagen. 

Chicago ä la carte 

Das Herzstück von Midtown Mod- 
ness ist das Checkpoint-Rennen. 
Hier geht es darum, möglichst 
schnell sämtliche Kontrollpunkte ab- 
zufahren. Es gibt keine Streckenbe- 
schränkungen, der normale Stra- 
ßenverkehr wälzt sich über die 
Fahrbahnen, Passanten flanieren 
am Straßenrand. Nicht einmal die 
Reihenfolge, in der die Kontroll- 
punkte anzufahren sind, ist festge- 
legt. Die Positionierung dieser Kon- 




Die weichen Fahrwerke amerikanischer Limousinen können gezielt für derartige 
Stunts mißbraucht werden. Deren Einsatz ist aber nur in Ausnahmefällen sinnvoll. 



trollpunkte gibt den insgesamt zwölf 
Checkpoint-Rennen jeweils einen in- 
dividuellen Charakter. In einem 
Wettbewerb umrundet man bei- 
spielsweise Chicago auf der Auto- 
bahn, während sich der nächste auf 
die verwinkelte und überfüllte In- 
nenstadt konzentriert. Andere Ren- 
nen schicken den Spieler in Ein- 
kaufspassagen und enge Uferpro- 
menaden oder lassen ihn mehrmals 
über die beweglichen Zugbrücken 
springen. Im Checkpoint-Rennen 
kommt neben den üblichen Anfor- 
derungen an das Fahr- und Orien- 
tierungsvermögen eine gehörige 
Portion Planung mit ins Spiel. Soll 
man - wie die meisten der maximal 
sechs Gegner - den Vorschlägen 
des Computers vertrauen und sich 
so in ständige Rempeleien verwi- 
ckeln lassen? Ist ein anderer Weg 
eventuell kürzer? Oder fährt man 
die Strecke einfach entgegen der 
vorgeschlagenen Richtung? 

Sonderbarer Fuhrpark 

Von der gewählten Strategie 
hängt auch ab, welches Fahr- 
zeug man für das Rennen aus- 
wählt. Insgesamt sind zehn ver- 
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Durch einige Gebäude führen Gänge,, die als Abkürzung benutzt 
werden können. Teils müssen Mauern durchbrachen werden. 



Fußgänger lassen sich nicht überfahren. Sobald sie nicht mehr 
davonlaufen können, pressen sie sich an die nächste Hauswand. 



lyif VERGLEICH 



IMeed far Speed 3 89% 



87% 




Noch immer ist es in Rennspielen 
selten, auch abseits der eigentli- 
chen Strecken fahren zu können. 
Wie auch bei Monster Truck 
Modness 2 wird dieses Feature bei 
Midtown Madness durch schlichte 
Umgebungsgrafiken erkauft. Spie- 
lerisch sind die meisten Rennspiele 
auf ähnlichem Niveau, allerdings 
können Nice 2 und Need for 
Speed 3 mit innovativen Spielmodi 
auch über längere Zeit Spielspaß 
garantieren. Beim reinen Fahren 
(nicht Rennen) liegt Midtown Mod- 
ness aufgrund des grandiosen 
Fahrmodells weit vorne. 




Midtown Madness ist eines der wenigen 
Spiele, bei denen man im Stau steht. 




Das Breitbildformat sorgt für bessere 
Sicht an den beiden Seiten. 
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REVIEW 
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Speec/busters-Landschaffen wirken 
auf den ersten Blick am schönsten, 
aber nur in hAM sind sie bevölkert. 



FAHRZEUGE 



NFS 3 




Die Autos in Midtown Madness verei 
nen die Ästhetik von Speedbusfers 
und die Perfektion von NFS 3. 



STRECKEIM 



Speedbusfers 


i NFS3 1 






■ / 




Alle Straßen in hAhA sehen sehr ähn- 
lich GUS, bieten ober spielerisch mehr 
als herkömmliche Rundkurse. 




schiedene Vehikel verfügbar, von 
denen aber fünf zunächst nicht 
auswählbar und zwei absolut un- 
tauglich für Autorennen sind. 
Dennoch findet sich auch zu Be- 
ginn für jeden Einsatzzweck das 
passende Fahrzeug. Im Stadtver- 
kehr ist VWs wendiger Beetle un- 
schlagbar, auch wenn er deutlich 
langsamer als der Panoz Roadster 
ist. Dieser bietet sich eher für Au- 
tobahnfahrten an, während Fords 
Pick-Up F-350 jedes „Hindernis" 
in Tunnels und Staus zur Seite 
räumt. Alle Fahrzeuge haben ihr 
eigenes, sehr glaubwürdiges 
Fahrgefühl. Abhängig von dem 
Gewicht, dem Fahrwerk, der An- 
triebstechnik und vielen anderen 
Faktoren reagieren die Gefährte 
auf Befehle des Fahrers. Nach ei- 
nigen Stunden Eingewöhnungszeit 
sollte man jedes Fahrzeug so gut 
kennen, daß man auch auf einem 
schneebedeckten Kopf stei npf laster 
waghalsige Drifts riskieren kann. 
Zur höheren Schule des Fahrens 
gehört das Springen über geöff- 
nete Zugbrücken. Zwar ist es bei- 
nahe ausgeschlossen, durch den 
schmalen Spalt zwischen zwei 
Brückenhälften in den Fluß zu fal- 
len. Da die meisten Fahrzeuge 
aber schlecht ausbalanciert sind, 
kommt man bei bestimmten 
Sprungweiten allerdings hochkant 



oder kopfüber auf dem Straßen- 
belag auf. Man benötigt daher 
viel Gefühl, um den richtigen 
Kompromiß zwischen Geschwin- 
digkeit und Sicherheit zu finden. 

Feedback auch ohne Force 

Midtown Madness schafft es er- 
staunlich gut, das aktuelle Fahr- 
zeugverhalten zu vermitteln. Man 
kann es immer erahnen, wenn das 
Auto auszubrechen droht oder das 
Gewicht durch die Fliehkräfte nur 
noch auf zwei Reifen lastet. Besit- 
zer von Force Feedback-Eingabe- 
geräten wissen sogar genau, was 
ihr Auto gerade macht: Jeder Kon- 
takt mit Bordsteinen, Hauswänden 
und Fahrzeugen wird auf den Joy- 
stick übertragen, auch platte Reifen 
und Motoraussetzer sind deutlich 
spürbar. Zur wertvollen Informa- 
tionsquelle wird die Force-Feed- 
back-Unterstützung aber erst durch 
die Übertragung der Lenkkräfte. In 
engen Kurven fällt es nämlich fühl- 
bar schwerer, das Lenkrad in der 
gewünschten Richtung zu halten. 
Schlägt man das Lenkrad noch ein 
Stück weiter ein, lenkt es sich 
plötzlich ganz leicht: Die Reifen 
haben die Haftung verloren und 
ohne sofortige Korrekturen wird 
das Fahrzeug bald ins Schleudern 
geraten. Nebenbei wird dank des 



EtIM WEITER WEG„, 



... ist es bis zur wirklich realisti- 
schen Grafik. Und das, obwohl 
den Texturen in Midtown Madness 
Fotografien als Grundlage dienen 
und das Spiel damit deutlich bes- 
ser aussieht, als vergleichbare 



Rennspiele der letzten Jahre. Wer 
Chicago nachbildet, muß sich 
natürlich an dem realen Chicago 
messen lassen und hier schneidet 
Midtown Madness denkbar 
schlecht ab. 




Die aus Eine schrecklich nette Familie 
bekannte Buckingham Fountain ist in 
Midtown Madness weder eingeschal- 
tet und auch nicht beleuchtet. 



Die vielfältigen Brücken wurden durch 
ein Einheitsmodell ersetzt. Filmgerecht 
klappen sie sich bei Bedarf auf, was zu 
sehenswerten Sprüngen führt. 
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TESTCEIMTER 
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DIE GRAFIK 
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SOFTWARE 



Der Software-Modus ist bei annähernd gleicher Darstellungsqualität unzumutbar langsam. 




512x384 Bildpun 



640x480 Bildpun 



DIRECTBa 



Für eine gute Fernsicht ist eine Auflösung von mindestens 800x600 Bildpunkten unerläßlich. 



512x384 Bildpunkte 
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800x600 Bildpunkte 



DIE MOTIVATiaiMSKURVE 



Der unausgeglichene Schwierigkeitsgrad läßt den Spieler so manches Mal verzweifeln. Da es an wirklich ver- 
schiedenen Spielmodi mangelt, sorgt aber gerade dieses Auf und Ab auf Dauer für die notwendige Abwechslung. 



Motivation' 

loa 



40- 
30- 
20- 
10- 



Zwar wurden schon mehrere Rennen gewonnen, 
der Instant-Spielspa6 für Gelegenheitsfahrer will 
sich allerdings nicht einstellen. 



Der Schwierigkeitsgrad des Professional-Mo- 
dus ist unerwartet hoch. Die Gegner sind we- 
sentlich aggressiver und schneller als zuvor. 




Bereits nach weni^ 
gen Stunden hol 
man ein genaues 
Gefühl für das Fahr- 
zeugverhalten der 
wichtigsten Wögen 
erworben. 



Der Schwierigkeits- 
grod einiger Strecken 
erzeugt zunehmenden 
Frust. Bis zu zwanzig 
Starts für ein einziges 
Rennen sind nicht un- 
gewöhnlich. 



Nachdem mit zunehmenden Enthu- 
siasmus alle Rennen des Amateur- 
modus gewonnen wurden, gibt es 
leider keine Siegerehrung. Allerdings 
ist man spätestens |etzt fahrerisch 
so ausgereift, dafl man sich an den 
Professionai'Modu^ wagen kann. 



Obwohl! man sich kaum noch 
einen Fehler erlauben darf, ist 
der Spielspafl höher als je zu- 
vor. Auch nachdem sämtliche 
Rennen gewonnen wurden, 
rast man noch gerne durch das 
virtuelle Chicago. 



Spieldouer (inSti): lo 
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135 



140 
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TREIBER & BUG. 



Bei der Installation des Spieles tra- 
ten keinerlei Probleme auf, eben- 
so wenig wie bei der Autoerken- 
nung der 3D-Hardware. Grafik- 
einstellungen müssen allerdings 
nach jedem Programmstart erneut 
vorgenommen werden. Es stehen 
nur zwei Installationsgrößen zur 
Verfügung, die sich nur um 4 MB 
unterscheiden. Ebenfalls sehr ku- 
rios ist die Möglichkeit, die Lade- 
geschwindigkeit zu Lasten der 
Programmstabilität zu erhöhen. Es 
kam zwar im Verlauf der Tests zu 
keinem Absturz, aber man fragt 
sich doch, was man von solch ei- 
ner Funktion halten soll. 



TUIMIIMG 



Bei den minimalen Hardware Vor- 
aussetzungen sollten Sie sich auf 
gar keinen Fall vom Packungsauf- 
druck leiten lassen. Sofern kein 
Pentium II oder etwas Vergleich- 
bares in Ihrem Rechner steckt, 
werden Sie wenig Freude an M/c/- 
/own Madness haben. Besonders 
wichtig ist auch die Größe des 
Hauptspeichers. Mit 1 6 MB, die 
Microsoft als Minimalvorausset- 
zung angibt, benötigte das Spiel 
auf einem Pentium 200 mehr als 
1 0 Minuten, um den ersten Kurs 
zu laden. 64 MB RAM sind unbe- 
dingt zu empfehlen, da auch die 
Spielgeschwindigkeit stark vom 
Ausbau des Hauptspeichers pro- 
fitiert. Zusätzlich sollte man dar- 
auf verzichten, einen zu hohen 
Detaillevel für die Texturen einzu- 
stellen, da selbst kurze Ladezei- 
ten während des Rennens den 
Spielfluß stören. 



PRO & CaiVTRA 



Folgende Punkte sind uns in der 
Testphase aufgefallen: 

Sehr schöne Darstellung 
der am Rennen beteilig- 
ten Fahrzeuge 



o 



Intensives Fahrgefühl, nicht 
zuletzt wegen der Force- 
Feedback-Unterstützung 



e 



Nur wenige, darüber hin- 
aus meist althergebrachte 
Rennmodi 



O 

o 



Nicht vorhandene Intelli- 
genz der unbeteiligten 
Fahrzeuge 

Freischaltbare Fahrzeuge 
sind größtenteils un- 
brauchbar 
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DIE FAHRZEUGE 




VW New Beetle 

Der Beetle ist an Wendigkeit nicht zu übertref- 
fen, daher ist er vor allem im dichten Stadtver- 
kehr sinnvoll einzusetzen. 



Stadtbus 

Für Autorennen ist der Stadtbus absolut nicht 
zu gebrauchen, zur Zerstörung anderer Au- 
tos ist er hingegen das geeignete Mittel. 




Dumm wie Brot: Auch wenn sich der Spieler an alle Verkehrsregeln hält, geraten die 
Stadtbewohner In Panik und verursachen unnötige Auf fahrunfälle. 



Force Feedbacks deutlich, daß 
man in dem Panoz Roadster deut- 
lich schwerer arbeiten muß als in 
einem mit Servolenkung ausgestat- 
teten Cadillac Eldorado. Auch die 
Grafik sorgt dafür, daß der Spieler 



STATEMi 




Wie auch bei Mo- 
focross Madness ist 
es Microsoft gelun- 
gen, dem Spieler von 
Midfown Madness ein intensi- 
ves Fahrgefühl zu vermitteln. Der 
sonstige Aufwand hat sich aber 
nicht unbedingt gelohnt: Für zwei 
der drei Rennmodi wäre es nicht 
notwendig gewesen, eine ganze 
Großstadt mit Ampelanlagen, 
Autoverkehr und sonstiger Infra- 
struktur außerhalb der Strecken 
zu errichten. Die nachgebildete 
Stadt Chicago verlangt geradezu 
nach Bandenkriegen, Kurierdien- 
sten, Verfolgungsjagden und ähn- 
lichem - Grand Theff Auto macht 
vor, wie man ein Rennspiel mit 
Leben füllen kann. 



STATEMEf^'T 




Seit die Blues Bro- 
thers zeigten, wie 
chaotisch eine Ver- 
folgungsjagd durch 
Chicago ist, wollte ich das un- 
bedingt auch probieren. Midfown 
Madness sorgt spontan für eine 
Mordsgaudi, vor allem im Mehr- 
spieler-Modus. Doch auf Dauer 
flaut die optisch solide Stau- 
Schau etwas ab. Zu wenig ab- 
wechslungsreich sind die Renn- 
modi und auch ein paar mehr 
(verwendbare!) Autos wären 
schon nett gewesen. So wirkt das 
Ganze etwas lieblos, aber für 
mehr als einen Quickie ab und zu 
taugt es allemal. 



Cadillac Eldorado Touring Coupe 

Der Caddy ist wegen der schwammigen Lenkung 
und des schwachen Motors schwer zu fahren. 
Nur Bonuspunkte machen den Einsatz sinnvoll. 



stets die Orientierung behalten 
kann. Sämtliche Objekte sind drei 
dimensional und werden (was kei- 
neswegs selbstverständlich ist) 
perspektivisch korrekt darge- 
stellt. Darüber hinaus wirft jedes 
Objekt einen Schatten und zeigt 
halbwegs realistische Reflexionen. 
Diese rechenintensiven Features 
kommen zwar der Fahrbarkeit ent 
gegen, lassen für andere Pro- 
grammteile aber nur noch wenig 
Prozessorleistung übrig. Bei- 
spielsweise reicht die Intelligenz 
der Software nicht aus, um den 
Spieler im Verkehr mitschwimmen 
zu lassen. Auch wenn er sich bei 
der Expedition an sämtliche Ver- 
kehrsregeln hält, geraten die 
Fußgänger und die anderen Fahr- 
zeughalter grundsätzlich in Panik 
und verursachen die albernsten 
Auffahrunfälle. Weitaus schlimmer ^ 
ist der Speicherbedarf der Grafi- 
ken. Midfown Madness schafft es 
nämlich nicht, sämtliche Strecken- 
daten und Texturen in den Spei- 
cher zu laden, was zu gelegent- 
lichen, sehr kurzen Unterbrechun- 
gen führt. Bei Tempo 300 ist es al- 
lerdings fatal, auch nur eine Zehn- 
telsekunde keine Kontrolle über 
das Fahrzeug zu haben. Sehens- 
werte, aber dennoch ärgerliche 
Karambolagen, die den halben 
Fahrzeugbestand Chicagos zer- 
stören, sind dann unvermeidbar. 
Dennoch stellt Midfown Madness 
das derzeit intensivste Fahrerlebnis 
dar, das mit Standardhardware zu 
vermitteln ist. Was dem Programm 
wirklich fehlt, sind originelle Renn- 
modi. Gerade die Verlagerung ei- 
nes Rennspiels in die Großstadt 
Chicago hätte noch interessantere 
Wettbewerbe ermöglicht. 

Harald Wagner ■ 



Ford Mustang Police Cruiser 

Der Polizeiwagen ist identisch mit dem Mu- 
stang GT, hat aber den Vorteil, daß man von 
der Verkehrspolizei unbehelligt bleibt. 






Ford F-350 Super Du!y 

Der riesige Pick-Up schafft sich auch im dichte- 
sten Gewühl den notwendigen Platz. Für unbe- 
gabte Fahrer die beste Wahl. 

Ford Mustang Fastback 

Ein weiches Fahrwerk, aber auch bei Drifts 
stets kontrollierbar. In engen Straßen ohne 
viel Verkehr ist der Fastback unschlagbar. 

Ford Mustang GT 

Der moderne Mustang ist ein typisches 
Allround-Fahrzeug ohne nennenswerte Stärken 
und Schwächen. 

Panoz GTR-1 

Dieses GTl -Fahrzeug gehört nur in die fHände 
von Könnern. Da er auch an Bordsteinen hän- 
genbleibt, ist er für enge Straßen ungeeignet. 

Panoz AlV Roadster 

Ein sicherer Fahrer kann diesen schnellen Wa- 
gen durch engste Straßen steuern. Jeder Fahr- 
fehler verursacht aber schwere Schäden. 

Freightliner Century Class C120 

Mehr noch als der Bus ist dieser Tieflader 
nur für Fahrübungen und Zerstörungen 
sinnvoll einsetzbar. 
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FEEDBACK 



Rollenspiele 




HauptntUi 



Raus aus der Rolle des Verlierers, rein in die Reihe der Gewinner: Nicht zuletzt der 
Überraschungserfolg Baldur's Gate hat dazu beigetragen, daß neben Traditionsfirmen 
wie Origin, 3D0 und Sir-Tech mittlerweile auch Westwood, Blizzard und Interplay ver- 
stärkt auf Rollenspiele setzen. Wir haben für Sie die interessantesten Resultate der 
exklusiven PC-Games-Leserumfrage zu diesem Thema zusammengestellt. 




In all den Jahren haben es 
schwerka Übrige Serien wie Ulti- 
mo, Mighf & Magic oder Wizor- 
c/r/ nicht geschafft, aus ihrer ange- 
stammten Nische auszubrechen - 
Rollenspiele waren stets auf eine 
kleine, anspruchsvolle Zielgruppe 
zugeschnitten, der Komplexität 
über alles ging und die sich zur 
Not auch mit nicht ganz so perfek- 
ter Präsentation zufriedengab. Erst 
mit Blizzards Welterfolg Diablo 
avancierte das Sammeln von Rü- 
stungen, Waffen, Heiltränken und 
Erfahrungspunkten zum Volkssport, 
argwöhnisch beäugt von Vetera- 
nen. Die WarCrofr 2-Mannschaft 
hatte es doch tatsächlich geschafft, 
die Jagd nach Schätzen und Aben- 
teuern so bildhübsch und einfach 
bedienbar zu verpacken, daß sich 
auch Einsteiger zugreifen trauten. 
Gar groß war die Befriedigung, 
wenn man allein durch stakkato- 
artige Mausklicks ganze Horden 
filigran animierter Skelettkrieger, 
Zombies und anderer Figuren nie- 
derstrecken konnte; immer strapa- 
zierfähigere Panzerungen, immer 
aufregendere Zaubersprüche und 
schlagkräftigere Schwerter und Ax- 
te (teils sogar mit magischen Eigen- 
schaften) brachten die Augen zum 
Leuchten - und die Kassen des 
Handels zum Klingeln. Und wenn 
dann via Battle.Net auch noch oh- 
ne Zusatzgebühr im Internet gewil- 
dert werden durfte, war die Glück- 
seligkeit perfekt. Doch die besagten 
Veteranen des elitären Rollenspie- 
ler-Zirkels sträubten sich, das 
schlichte Geklicke als „richtiges" 
Rollenspiel anzuerkennen - plötz- 
ich rühmte sich Hinz & Kunz, die 
Rollenspielerei als neues Lieb- 
lingsgenre entdeckt zu haben. 
Aber: Selbst der verbohrteste 
Profi muß mittlerweile zuge- 
stehen, daß Diablo so etwas 
wie die Initialzündung für 
die Rennaissance eines 
totgeglaubten Gen- 
res darstellte. Wie 
es derzeit um die 
Rollenspielwelt 
bestellt ist, ha- 
ben wir anhand 
einer großan- 
gelegten 
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Die zehn beliebtesten Rollenspieie der PC-Games-Leser 



Die zehn schleciitesten Rollenspiele aus Sicht der PC-Games-Leser 




Oos Schwarze Auge 2 ■ Sternenschweif 
landsof Lore 3 
Landsof Lore 2 
Das Schwarze Auge 3 ■ Schatten über Riva 
Ooggeriall 
Final Fantasy 7 
Oescentto Undermountain 
Dos ii\mm Augs 1 - Schicksolsklinge 




Die verbreitesten 
(Action-)Rollenspiele 



Baldur's Gate und Diablo teilen sich die Top-Plazierungen in der 
Liste der beliebtesten Rollenspiele. Für viel Flair und spieleri- 
schen Gehalt wurden Final Fantasy 7 und Might & Magic 6 mit 
den Plätzen 3 und 4 belohnt. 



Ausgerechnet drei Titel aus Deutschland wurden von der Leser-Jury 
zu den schlechtesten Programmen des Genres gekürt: Attic hat es 
mit Druidenzirkel und Das Schwarze Auge 1 gleich zweimal erwi- 
scht, Blue Bytes Albion erreichte einen zweifelhaften zweiten Platz. 



Umfrage herausgefunden, die im 
Mai parallel offline (per Brief) und 
online (per E-Mail oder) durchge- 
führt wurde. 

In Teufels Namen 

Wie nicht anders zu erwarten, ist 
das mittlerweile zweieinhalb Jahre 
alte Diablo das am weitesten ver- 
breitete Rollenspiel. 80% aller Be- 
fragten haben sich durch die Unter- 
welt von Tristram gekämpft. Große 
berühmte Serien wie Lands of Lore, 
Might & Magic, Final Fantasy oder 
Ultima folgen erst mit gebührendem 
Abstand. Einen Anteil von mehr als 
50% verzeichnen ansonsten nur 
Baldur's Gate (kein Wunder bei 
mehr als 1 00.000 verkauften Exem- 
plaren allein im deutschsprachigen 
Raum) und Das Schwarze Auge 3 - 
Schatten über Riva. Hinter dem Er- 
folg der Attic-Produktion steckt kein 
fauler Zauber, sondern ein sehr 
günstiger Verkaufspreis von unter 



50 Mark, den TopWare Interactive 
veranschlagt hatte. Zudem fand sich 
die abschließende Folge der Nord- 
land-Trilogie in der Bestseller-Spie- 
lesammlung Gold Games 2 wieder. 
Verlassen konnte sich Attic auch auf 
die vielen Fans des zugrundeliegen- 
den Brettrollenspiels - unter den 
rund 60%, die bereits mit solchen 
„Pen & Paper"-Systemen in Be- 
rührung gekommen sind, wurde 
Das Schwarze Auge von fast jedem 
Zweiten genannt. Nur die wenig- 
sten, nämlich rund 1 0 %, kennen 
sich in den AD&D-Welten aus, auf 
denen unter anderem Balduins Gate 
basiert. 

Wo bleibt LMK? 

Wer an Echtzeitstrategiespiele 
denkt, dem fallen auf Anhieb 
Westwood oder Blizzard ein. Wer 
an Adventures denkt, denkt an Lu- 
cas Arts. Wenn 's um Sportspiele 
geht, fällt mit 100%iger Sicherheit 



der Name EA Sports. Und wer an 
Rollenspiele denkt, der denkt an ... 
tja, in diesem Genre ist das nicht 
ganz so eindeutig, wie die Ergeb- 
nisse in der Rubrik „Bester Rollen- 
spiel-Hersteller" zeigen. Fast jeder 
Dritte hat für Interplay gestimmt, 
die mit satten 30% an Blizzard 
(18%) vorbeigezogen sind. Fast 
ebenso populär wie der Zweitpla- 
zierte: 3DO - die Might & Magic- 
Serie und der hiesige Ableger des 
Online-Rollenspiels Meridian59 
machten die Firma auch in Deutsch- 
land bekannt. Uberraschender- 
weise folgt Richard Garriotts Firma 
Origin erst auf dem vierten Platz 
mit mageren 10%, kaum mehr als 
die zuletzt etwas glücklosen Lands 
of /.ore-Macher von den Westwood 
Studios oder die schwäbische Fir- 
ma Attic. Nach dem Weggang von 
Attic-Mitgründer und Spieldesigner 
Guido Henkel (der in die USA 
übergesiedelt ist und dort für Inter- 
play am Rollenspiel Planescape: 




Verkaufsschlager Diablo: Wer sich auch 
nur einen Funken für Rollenspiele interes- 
siert, ist mit Krieger, Jägerin oder Magier 
in die Schlacht gegen Overlords und Zom- 
bies in die Schlacht gezogen. 

Torment bastelt) ist es um das Un- 
ternehmen erstaunlich still gewor- 
den: Abgesehen von Krücken wie 
dem erbärmlichen Clubmanager 
97/98 oder der Schiffahrts-WiSim 
Herrscher der Meere gab es keine 
Neuheiten mehr aus Albstadt. Der- 
weil wartet die PC-Spielewelt ge- 
bannt auf LMK - Legenden der 
Magierkriege, das ebenfalls in der 
DSA-Welt angesiedelt ist. Ersten 
vollmundigen Versprechungen 
folgte allerdings eine nun schon 



DER PREISWERTE EIIMSTIEE 



Die PC Games-Redaktion hat für Sie eine Reihe lohnenswerter Tiefpreis-Angebote zusammengestellt: 




In der Softprice-Reihe von 
Infogrames dürfen Sie bereits 
für 30 Mark ein paar Leichen 
im Keller hinterlassen - 
Pflichttitel für jede Sammlung. 




Interplays Adventure- und 
Rollenspiele-Pakef enthält für 
70 Mark neben Baphomets 
Fluch 1 und 2 auch Fallout und 
Stonekeep. 




Westwoods Edelrollenspiel fin- 
den Sie in der Compllation Play 
the Games Vol. 1 (ca. 70 Mark), 
separat als Budgettitel kostet 
Lands of Lore 2 rund 40 Mark« 




Ein Paket, das Sie für Monate 
beschäftigen wird - immerhin 
sind alle acht Ultimo-Folgen 
enthalten, und das für gerade 
mal 40 Mark. 




Ubi Soft bietet die englischen 
Versionen von Might & Magic 
1-5 sowie die deutsche Fas- 
sung von Teil 6 in einer Samm- 
lung für SO Mark an. 
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FEEDBACK 



Bester Rollenspiel-Hersteller 



Ein Rollenspiel mufl für midi auf j eden Fall hoben ... 



Lookhg Gloss (System Shock) 
Sir-Tech (Wizordry-Serie) 
Sierro (Quesffor Glory-Serie, Refurnto Krondor) 
Squofe (Finol Fonlosy-Serie) 
Wesfwood Sfudbs (londsof Lore-Serie) 
Attic (Das Schwarze Auge-Serie) 
Origin (Ultimo-Serie) 
3D0 (Might & Magic-Serie) 
Blizzard (Diablo) 
Inierploy (Folbut-Serie, Boldurs Gote) 




Möglidisf wenig Diologe ^ 8^ 
Möglichstunifongreicite Dialoge 
Einen ousgefeilten Mehrspialermodus 
Editzailkömpfe 
(ieniale ürolik 
Möglichstviele Rassen urd Klossen 
Ein umfangreiches Inventory 
Möglichst viele Quests (Aufgoben) 
Generierung eines eigenen (horokters 
Eine facettenreiche Handlung 
Viel Älnosphäre 




■EM 



Haushoher Sieg für Interploy: Die beiden Fallout-Folgen und der 
AD&D-Knüller Baldur's Gate hoben den finanziell gebeutelten 
Traditionshersteller an die Spitze katapultiert. 



Atmosphäre über olles: Es sind weniger die technischen Finessen, 
die die Rollenspieler vor den PC locken. Flair, Story, Charaktere 
und Aufgaben hoben einen weitaus höheren Stellenwert. 



Werden Sie sich die Mission-CD zu 
Baldur's Gate zulegen? 




Rund zwei Drittel oller Baldur's Gate-Be- 
sitzer planen den Kauf der Zusotz-CD- 
ROM, die den Spielspafi um rund 20 
Stunden verlängert. 



B^vorzugt^ jpielperspektive p^j^j^ p^^^^^^ 




PC-Games-Leser mögen's übersichtlich: 
Von schräg oben lassen sich vor allem 
Gruppen (siehe Baldur's Gate) angeneh- 
mer steuern. 



Beliebtestes Ambiente 

Endzeit 
(Fallout) 



Science-Fiction 
13% 




Nicht ohne (jrund dominieren Fontosy-Wel- 
ten bei den Neuerscheinungen: Nur 19% 
bevorzugen Science FIction und Endzeit. 



Monate andauernde Funkstille, 
was das Spiel fast in Vergessenheit 
geraten ließ. 

Fantasy am beliebtesten 



Lieber Zwergerl, Feen und Zaube- 
rer als nukleare Akokalypse, Mu- 
tanten und Pumpguns: Daß Fanta- 
sy-Themen weitaus gefragter sind 
(81%) als Endzeit- oder Science- 
Fiction-Welten (6% bzw. 1 3%), 
spiegelt sich auch am Verkaufser- 
folg einzelner Spiele wieder. Dia- 
blo, Baldur's Gate, Das Schwarze 
Auge und Lands of Lore gingen 
wesentlich öfter über den Laden- 
tisch als Fallout oder System 
Shock. Bei der Wahl zum be- 
sten Rollenspiel konnte sich 
Baldu/s Gate mit einer hauch- 
dünnen Differenz von 3% ge- 
gen den Blizzard-Kandidaten 
durchsetzen. Atmosphäre, ei- 
ne spannende Story, kurzwei- 
lige Quests, eine reichhaltige 
Auswahl an Rassen und Klassen, 
Spitzen-Grafik, aufreibende Echt- 
zeitkämpfe - all das, worauf Rol- 
lenspieler größten Wert legen, bie- 
tet Balduins Gate im Uberfluß. Kein 
Wunder also, daß das Spiel auf 
Anhieb Platz 1 in den Charts rund 
um den Globus erreichte und zum 
erfolgreichsten Produkt in der Ge- 
schichte von Interplay avancierte. 
In den Einzelkategorien (Grafik, 
Story, Atmosphäre etc.) lieferten 
sich abermals die beiden Publi- 
kumslieblinge D/ob/o und Baldu/s 
Gate ein spannendes Kopf-an- 
Kopf-Rennen. Noch aufschlußrei- 
cher sind allerdings die Resultate 
auf den nachfolgenden Plätzen, wo 
Final Fantasy 7 und t/(\ght & Magic 
6 auffielen. Angesichts der Tatsa- 
che, daß sich der Infogrames-Titel 
5/7ver beim Start der Umfrage erst 



wenige Wochen im Verkauf be- 
fand, kassierte es bereits respekta- 
ble Noten in den Kategorien 
Hauptfigur, Grafik, Kämpfe und 
Steuerung. Eines hat die Umfrage 
mal wieder eindeutig unter Be- 
weis gestellt: Ähnlich wie bei 
neumodischen Action-Adventu- 
res vom Schlage eines Tomb 
Raider 3 oder Dark Project - 
Der Meisterdieb wird es immer ^ 
schwieriger, Spiele in bestimmte 
Schubladen zu stecken. Rollenspie- 
le wie Fo//oüf 2 enthalten Elemente 
aus dem Strategiebereich, während 
ein Strategiespiel wie Jagged Alli- 
ance 2 auch großen Wert auf die 
Entwicklung einer Figur legt - eines 
der Hauptmerkmale jedes zünftigen 
Rollenspiels. Nicht umsonst wurde 
zum Beispiel Jagged Alliance 2 
sehr häufig zum Spiel mit der be- 
sten Charaktergenerierung oder 
dem besten Kampf System gewählt. 

Teurer Spaß: 
Online zaubern 



Um Ihnen die Wartezeit auf die 
Fortsetzung des Blizzard-Rollen- 
spiels zu verkürzen, liegt Ihrer 
PC Games ein prächtiges Diablo 
2-Poster im DIN- 
A2-Format bei. 



Der Wand- 
schmuck dürfte 
sicherlich nei- 
dische Blicke 
von Freun- 
den und 
Kollegen 
auf sich ^ 
ziehen. 




Bevorzugter Kampfmodus 




Mehr als die Hälfte gibt den octionrei- 
cheren Echtzeitkämpfen den Vorzug. 



Sollte jedes Rollenspiel mit SD-beschleu- 
nigter Grafik aufwarten? 



Ja, heutzutage 
kann man das er 
warten 
58% 





Während sich Internet-Rollenspiele 
wie Ultima Online (weit über 
1 00.000 registrierte Nutzer) oder 
Everquesf (belegte kurzzeitig sogar 
Platz 1 der US- Verkaufscharts) in 
den Vereinigten Staaten bereits auf 
breiter Front durchgesetzt haben, 
wagen es hierzulande nur einige 
wenige tausend Unerschütterliche, 
die Zugangssoftware zu \ 
installieren und sich ins Größtenteils x\ 
internationale Getümmel engllschsprachia/ 
zu stürzen. Woran liegt's? ^P'«'« L 
Jedenfalls nicht an der englischen 
Sprachbarriere (die nur 4% als hin- 
derlich empfinden) oder gar am 
mangelnden Interesse (5%). Viel- 
mehr klagen 73% über die be- 
kanntermaßen recht happigen Ge- 
bühren, die Telekom, Online-Dien- 



Ultima 9, Might & Mogk 7, System Shock 
l Vampire, Wizordry 8, Gothic: Ein Groß- 
teil der angekündigten Hits setzt bereits 
3dfx, Riva TNT & Co. voraus. Selbst Dia- 
blo 2 greift auf die Chips zur Darstellung 
von Spezioleffekten zurück. 



Was ist für Sie der größte Hlnderunqsgruni 
um Online-Rollenspiele wie MeridianS9, 
Ultima Online oder Everquest zu nutzen? 

Hohe monatliche 
Spielgebühren 18% . 



Kein Interesse 5% 




Melkkuh Online-Rollenspieler? Provider 
und Telekom kassieren kräftig ob. 
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FEEDBACK 



HARDWARE 



Vielen PC-Spielern reicht bereits 
ein preiswerter Noname-Rechner, 
der neben einem Karton Cornfla- 
kes und Gurkengläsern im Ein- 
kaufswagen landet. Für andere 
müssen es handverlesene Kompo- 
nenten sein - der letzte Schrei der 
Technik ist gerade gut genug. 
Deshalb wollen wir's von Ihnen 
mal wieder ganz genau wissen: 
Beim aktuellen Feedback-Thema 
„Hardware" dreht sich alles um 
CPU, RAM, MHz, www und DVD. 
Wer bei der großen PC -Games 
Hardware-Umfrage mitmacht, 
nimmt automatisch an der großen 
Verlosung von Spiele- 
paketen teil. 



Worouf sich die PC-Gqmes-Leser am meisten freuen; 



Auf den weiteren Plätzen; 





ste und Internet-Provider in Rech- 
nung stellen. Wer am Monatsende 
die Quittung für nächtelanges Um- 
hermarschieren in schillernder Rit- 
terrüstung präsentiert bekommt, 
stapft lieber offline durch die Dun- 
geons. Daran ändertauch ein An- 
gebot wie Blizzards Battle.Net 
nichts, das immerhin von jedem 
Vierten angesteuert wird: Hier kön- 
nen Sie neben SforCra/f auch die 
D/ab/o-Gewölbe zusammen mit 
Mitstreitern unsicher machen - und 



zwar ohne zusätzliche Kosten, wie 
sie unter anderem für Ultima Onli- 
ne, Everquest oder Mericlian59 an- 
fallen. Licht am Ende des Tunnels: 
Spätestens dann, wenn die Internet- 
Zugangsgebühren auf breiter Front 
sinken, wird es in Europa zuneh- 
mend mehr Internetangebote für 
Rollenspieler geben. Bis dahin 
bleibt Mericlian59 das einzige kom- 
plett ins Deutsche übersetzte Onli- 
ne-Rollenspiel, eigene Server für 
Ultima Online ön6 Everquest s\n6 in 
Vorbereitung. 

Ausblick auf 99 

Auf absehbare Zeit scheint die 
Versorgung mit Top-Rollenspielen 
gesichert: Diablo 2 ist zu 70% fer- 



tiggestellt und dürfte mit etwas 
Glück noch in diesem Jahrtausend 
in den Regalen auftauchen. Nach 
Abschluß der Baldur's Gate-Zu- 
satz-CD Legenden der Schwertkü- 
ste (siehe Test in PC Games 6/99) 
arbeitet das Programmierteam Bio- 
ware bereits mit Hochdruck an ei- 
ner Fortsetzung - parallel zum 
Nachfolger des Actionshooters 
MDK. Allerdings erscheint Baldur^s 
Gate 2 erst im Lauf des nächsten 
Jahres, genauso wie Might & Ma- 
gic 7. Origins Ultima 9 wird es aus 
mehrerlei Gründen schwer haben, 
wenn man die Resultate der Um- 
frage zugrunde legt - insbesonde- 
re deshalb, weil die dabei verwen- 
dete Tomb /?a;c/er-Perspektive (man 
sieht den Helden von hinten) offen- 



Beste Charaktergenerierung; 



Might&Mogic6 



DosSthwuria Auqs 3 



DosSchwoneAuge 1 



Beste Atmosphäre: ff \^ 

DnS(hwarzeAug8 3 , 4% 




Beste Story; 



Dos SchwoaeAuge 1 



DosS<hwoiz«Aug«3 I ■ 5% 



FInol Fontosy 7 



Bester Sound: 

DosSchwoneAuge 2 i 2% 



Dos Schwone Auge 3 



Beste Grafik: 

Miohl&Magl(6 
Silver 
FlnalFontosv7 




sichtlich keine Akzeptanz beim Pu- 
blikum findet. Nur 5% bevorzugen 
diesen Blickwinkel, alle anderen 
genießen lieber die isometrische 
Ubersicht eines Diablo oder Bal- 
dur's Gate. Immerhin noch 20% 
können sich für die Ich-Perspektive 
eines Might & Magic 6 oder Lands 
ofLore 3 erwärmen. Wenn Ultima 
9: Ascension im Herbst 1 999 auf 
den Marktkommt (immerhin fünf 
Jahre nach Kapitel 8), wird es sich 
von der 2D-Konkurrenz vor allem 
durch die 3D-Karten-Unterstützung 
abheben: Bei der Darstellung von 
Zaubersprüchen, Flammen und Ex- 
plosionen läßt sich das Programm 
von gängigen 3D-Chipsätzen un- 
terstützen. 

Petra Maueröder ■ 




Beste Steuerung: 

FinolFontosy7 ■ 4% 



Might&Mo8k6 6% 



BoMunGola 



Beste Gegner: 



Wght&Mogic6 



linol Fontosy 7 
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INSIGHTI 




In seiner Welt gibt es nur zwei Dinge: Programmieren und Ferraris fahren. John Car- 
mack von id Software ist nicht nur der Meister der 3D-Engines, sondern auch ein gar 
wunderlicher Geselle. Sein Leben ist das Programmieren, seine einzige Abwechslung 
das Aufrüsten seiner noblen Sportflitzer. Wir versuchten, tiefere Einblicke in die Per- 
sönlichkeit des 3D-Gurus zu erhalten. 



Sein Einfluß auf die Welt der 
Compuierspiele ist unüberseh- 
bar. Ohne ihn gäbe es kein 
Unreal, kein Half-Life, keine indizier- 
ten Spiele von id Software und viel- 
leicht noch immer keine 3D-Graf ik- 
karten. Doch im bescheidenen 
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Hauptquartier von id Software in 
Texas fällt der unscheinbare junge 
Mann kaum auf. Kaum ist er aus ei- 
nem seiner Ferraris ausgestiegen, 
mit denen er täglich zur Arbeit fährt, 
erinnert er an einen schüchternen, 
unsicher wirkenden Typen von ne- 



benan. Leicht vornüber gebeugt trip- 
pelt er auf dünnen Beinchen durch 
die Gänge und versucht, den Blick 
starr auf den Boden gerichtet, nie- 
mandem zu nahe zu kommen. Kurz 
darauf verschwindet er in seinem 
mit PCs und Monitoren vollgestopf- 
ten Büro, schließt die Tür und wid- 
met sich wieder seinem geliebten 
Programmcode. „Ich komme nie zur 
Ruhe", sagt Carmack über sich. „Ich 
denke ständig ans Programmieren." 
Für alles andere nimmt sich der 
Schöpfer von in Deutschland indi- 
zierten Spielen wie Doom und 
Quake kaum Zeit, selbst das Essen 
geschieht nur nebenbei. Computer 
und Programmiersprachen wie As- 
sembler oder C-i~i- sind seine große 
Leidenschaft, der er sich mit ganzer 
Hingabe widmet. John Carmack tut 
dies nicht zum Selbstzweck; er hat 
eine Vision, er will die Grafik- 
Engines für PC-Spiele in eine neue 
Dimension bringen. In Fachkreisen 
spricht man von ihm als „besten 
Spiele-Programmierer weltweit", Fir- 
men wie Apple, 3dfx oder Intel 
schätzen sein unglaubliches Wissen 
- und viele Spieler die Produkte aus 
dem Hause id Software. Was John 
Carmack über die Grafik in heuti- 
gen Spielen denkt und wie er die 
Zukunft neu gestalten will, erfuhren 
wir in einem ausführlichen Ge- 
spräch mit ihm. Steht die Veröffent- 
lichung eines neuen Spiels aus dem 
Hause id Software an, horcht nicht 
nur die Spielergemeinde auf. Auch 
die Konkurrenz sowie diverse Publi- 
sher, die gerne aus Carmacks aktu- 
eller 3D-Engine Kapital schlagen 
wollen, zeigen erste Anzeichen 
fiebriger Anspannung. Die einen 
fürchten sich vor der Wahrheit, 
wenn der Meister aus Texas erneut 
zeigt, wie weit ihre eigene Technolo- 
gie von seinem neuen Werk entfernt 
ist, die anderen reiben sich dagegen 
die Hände, können sie doch mit ei- 
ner eingekauften Lizenz den lang- 
wierigen und riskanten Weg der 
Eigenentwicklung sparen. 
John Carmack selbst geht es weni- 
ger um das Spiel und noch viel we- 
niger um das Finanzielle: „Mit jeder 
neuen Engine entfernen wir Ein- 
schränkungen, erhöhen die Flexi- 
bilität, geben den Designern mehr 
Freiheiten. Wir haben immer mehr 
im Blick als nur ein einzelnes Spiel, 
denn auf unserer aktuellen Techno- 
logie werden sicher ein halbes Dut- 
zend Spiele außer Quake 3 Arena 
basieren. Außerdem richten wir un- 
serer Augenmerk nicht darauf, was 



ichen scheid 

aSir 



ge sehen", verspricht John. Wenn 
Sie sich die Bilder ansehen, die wir 
im Preview zu Quake 3 Arena in PC 
Games 5/99 zeigten, wird nicht un- 
bedingt ersichtlich, was an Johns 
neuer 3D-Engine so Besonderes sein 
soll. Der Grund dafür ist, daß für ein 
reines, auf Geschwindigkeit ausge- 
legtes Multiplayer-Spiel wie Arena 
nicht alle grafischen Finessen ver- 
wendet werden können, die für ei- 
nen Singleplayer-Titel möglich sind. 
„In einem Solospiel ist es egal, ob 
die Frame-Rate auf zehn Bilder pro 
Sekunde fällt, wenn die Optik dafür 
cool ist. In einem Multiplayer-Spiel 
erwarten wir aber, daß die Grafik 
der Levels in den Hintergrund tritt, 
wenn man erst mal eine Stunde ge- 
spielt hat. Natürlich ist der erste Ein- 
druck wichtig, aber wer einen ein- 
zelnen Level hundert Stunden oder 
mehr spielt, wird alle grafischen De- 
tails runterschalten, um ein schnelle- 
res Gameplay zu erhalten. Damit 
muß man leben." Die Designent- 
scheidung, Quake 3 Arena ohne 
Singleplayer-Modus zu veröf- 
fentlichen, sei hart gewesen, 
aber nur so habe man Kom- 
promisse beim Gameplay 
vermeiden können, erklärt der 
Meister. John erwartet, daß mit 
dem ersten Mission-Pack 
der Titeln anderer 
Entwickler die Quake 
3-Engine ihre Mus- 
„/lf#t Jeder neuen ^^"^ vollständig 

Engine entfernen wir ^P'^'^" '^ssen kann. 
Einschränkungen, er- .Wir überlassen 
höhen die Flexibilität, ''^^^'^ anderen 

geben den Designern beuten", erklärt er 
mehr Freiheiten. ""^a^^" beispiels- 
John Carmack, Programmierer weise arbeitet be- 
reits mit der Engine 
an einem Singleplayer-Spiel, das 
grafisch ziemlich spektakulär wer- 
den dürfte. Auch all die Leute, die 
als Hobby mit unseren alten Engines 
arbeiteten, werden tolle Dinge auf 
die Beine stellen können, weil wir so 
viele Einschränkungen beseitigen 
konnten. Es freut mich als Entwickler 
besonders, zu sehen, was mit dem 
Produkt passiert, nachdem es veröf- 
fentlicht wurde." John denkt ganz 
anders als viele seiner Kollegen. Sei- 
ne größte Motivation ist es, die Ar- 
beit mit seinen Engines immer weiter 
zu vereinfachen, so daß möglichst 
viele Leute damit eigene Produkte 
entwerfen können. „Ich sehe meinen 
Job darin, eine Umgebung für Spie- 
ler zu schaffen, so etwas wie einen 
Vergnügungspark, in dem die Leute 
spielen können. Andere designen 



genau jetzt gut ist, sondern in den 
nächsten zwei oder drei Jahren." 
Ohne arrogant zu klingen, erzählt 
John begeistert von seinen technolo- 
gischen Schmankerln, die er in die 
Quake 3-Engine eingebaut hat. Er 
wirkt dabei wie ein aufgedrehtes 
Kind, das seiner Mutter die erste 
selbst angefertigte Zeichnung unter 
die Nase hält. „Mit vielen der tech- 
nischen Details bin ich wirklich zu- 
frieden. Was die Grafiktechnologie 
betrifft, habe ich einiges wirklich 
sehr gut gemacht, wie zum Beispiel 
die Beschaffenheit der Oberflächen, 
Viele der Sachen werden wahr- 
scheinlich erst in späteren Spielen zu 
sehen sein, die auf unserer Techno- 
logie basieren." Wer mit John Car- 
mack spricht, sollte besser ein gerüt- 
telt Maß an Fachwissen über 3D- 
Grafik und 3D-Hardware mitbrin- 
gen, denn John bewegt sich in die- 
sen Gefilden so sicher wie ein Fisch 
im Wasser. Er kommt kaum zum 
Atemholen, wenn er über die diffe- 
renzierten Unterschiede zwischen 
Polygonen, NURBS und Vo- 
xels schwadroniert, als sei 
es das Wetter von gestern. 
Mit ihm über typische 
Smalltalk-Themen wie 
Sport oder TV-Shows zu 
reden, gleicht dem 
Versuch, ein Ka- 
mel durchs 
Nadelöhr zu 
treiben. Doch 
sobald das 
Gespräch auf 
Johns Parade- 
disziplin 3D- 
Grafik kommt, 
merkt man, 
wie sich plötz- 
lich seine Gedanken überschlagen. 
Er beendet kaum einen Satz, springt 
rastlos von einem Thema zum näch- 
sten und würde am liebsten sofort 
an seinen PC zurückkehren, um 
neue Routinen auszuprobieren. John 
gewährte uns bei unserem Besuch 
einen tiefschürfenden Einblick in die 
Zukunft der Computerspiele, die sich 
zumindest optisch deutlich von dem 
unterscheiden, was heutzutage auf 
CDs und Festplatten zu finden ist. 
„Schon mit der Quake 3-Engine 
könnten wir einige wirklich tolle Sa- 
chen vollbringen, aber wir müssen 
noch auf Hardware wie eine ATI Ra- 
ge Pro Rücksicht nehmen, die ein- 
fach nicht genügend Pferdestärken 
für die Dinge hat, die wir vorhaben. 
Weihnachten nächstes Jahr werden 
wir einige wirklich interessante Din- 
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INSIGHT 




Spiele dagegen wie einen Film, in 
dem es eine feste Anzahl von At- 
traktionen gibt. Beides funktioniert 
wunderbar, aber es widerspricht 
sich irgendwie. Ich bin stolz auf 
Spiele wie Half-Life, die ja auf un- 
serer Vorarbeit beruhen, oberes 
ist nicht unbedingt dos, was ich 
persönlich mag. Aber andere Leute 
bei id Software sehen dos anders, 
also kann es gut sein, daß wir 
nach Areno wieder ein Singleplay- 
er-Spiel machen werden." Nicht 
zuletzt wird diese Entscheidung 
auch vom kommerziellen Erfolg 
von Quake 3 Arena abhängen - 
im Falle eines Flops würde auch 
John einsehen, daß der von ihm 
erhoffte Weg wohl doch der fal- 
sche war. Die aktuelle 3D-Engine 
von John Carmack ist natürlich 
längst nicht alles, was der Meister 
für die Zukunft in petto hat. Bevor 



er mit Arena begann, schloß sich 
John für eine Woche in ein Hotel in 
Florida ein und arbeitete an zu- 
kunftsweisenden Möglichkeiten, 
Computergrafik darzustellen. Fünf 
verschiedene Engines wurden da- 
raufhin von ihm entwickelt, um neue 
Technologien zu testen. „Optisch 
entstanden so einige wirklich tolle 
Sachen", erläutert John, „doch die 
Engines wären zu langsam, ließe 

„Ich arbeite sieben 
Tage die Wache^ aber 
manchmal teste ich 
die Leistung meiner 
Autas.^' 

John Carmack, Programmierer 

man sie auf der heutigen Hardware 
laufen. Für ein Singleplayer-Spiel 
hätte es noch funktioniert, nicht 
aber für ein schnelles Deathmatch- 



Spiel wie Arena." Also muß neue 
Hardware her, die Johns reizvolle 
Technologien auch umsetzen kann. 
„Der nächste Schritt ist wohl, daß es 
keine sich wiederholenden Texturen 
für die Levels mehr gibt, wenn die 
Spiele auf DVD erscheinen. Dazu 
paßt optimal eine Voxel-Engine, mit 
der man einfach jede Art von Ar- 
chitektur ohne große Probleme er- 
stellen kann. Das Problem ist nur, 
daß Voxel-Engines - wie sie auch 
NovaLogics Comanche benutzt - 
nicht von den heute erhältlichen 3D- 
Grafikkarten beschleunigt werden 
können, sondern nur den Hauptpro- 
zessor belasten. Dadurch verliert 
man auch die tollen Filtereffekte, die 
solche 3D-Karten beherrschen." 
John versucht daher, die Grafik- 
chips-Hersteller davon zu überzeu- 
gen, die nächste Generation der 
Hardware-Beschleuniger als Geo- 
metrie-Beschleuniger auszurichten. 
Das bedeutet, daß diese neuen Kar- 
ten den Hauptprozessor beim Be- 
rechnen der aufwendigen Voxel- 
Architektur entscheidend entlasten 
könnten. „Was wir jetzt haben, ist 
keine einmalige 3D-Engine, aber 
die praktischste. Wir leben im Gol- 
denen Zeitalter der Polygon-Engi- 
nes. Derzeit bin ich auf einem 
Kreuzzug, um die nächste Genera- 
tion der 3D-Beschleuniger ins Leben 
zu rufen. Auch die Softwareschnitt- 
stellen wie OpenGL oder DirectX 
sind derzeit nicht in der Lage, bes- 
sere 3D-Engines zu unterstützen. 
Als die ersten 3D-Chips auftauch- 
ten, befürchteten viele, daß dadurch 
die kreative Freiheit von Program- 
mierern, Grafikern und Designern 
eingeschränkt würde. Dem war 
aber nicht so, weil die Leute schnell 
gemerkt haben, daß sie durch das 
Kombinieren verschiedener Effekte 
einen neuen, einzigartigen Look 
schaffen konnten. An dieser Stelle 
stecken wir fest. Mit den aktuellen 



Schnittstellen ist es nicht möglich, 
mit geometrischen Formen zu expe- 
rimentieren." Auf den Punkt ge- 
bracht, will John Carmack einfach 
nur eine neue Generation von 3D- 
Chips, die das Berechnen von Vo- 
xels beschleunigen, sowie eine bes- 
sere Version von DirectX oder 
OpenGL, die das Experimentieren 
mit verschiedenen Effekten für die 
Darstellung der Voxel ermöglicht. 
Das Ergebnis dürfen Sie sich ruhig 
als atemberaubend vorstellen: Spie- 
le wie Comanche, Delta Force oder 
auch Blade Runner von Westwood, 
die alle die Voxel-Technologie be- 
nutzen, würden dann in Echtzeit 
dargestellt so gut aussehen wie die 
aufwendig gerenderten Intros, die 
in vielen Spielen zu finden sind. Es 
ist allerdings wahrscheinlich, daß 
nächstes Jahr - wie so oft in der 
Hardwaregeschichte - jeder Her- 
steller mit einem eigenen System auf 

„Ich sehe meinen Job 
darin f eine Umgebung 
für Spieler zu schaff 
fen, SU etwas wie 
einen Vergnügungs- 
park, in dem die Leute 
spielen können, 

John Carmack, Programmierer 

den Markt kommt und sich das er- 
folgreichste erst wieder mühsam 
durchsetzen muß. John hofft auf die 
Macht von Microsoft: „Das Schlimm- 
ste wäre, wenn sie von jedem Chip 
ein tolles Feature nehmen und in ein 
neues DirectX stecken würden. Ich 
hoffe, daß ich sie überzeugen 
kann, eine Schnittstelle zu schaffen, 
mit der die für Spiele wichtigen 
Sonderfälle wie Architektur und 
die Animation von Zweibeinern 
unter einen Hut gebracht werden." 
Und was macht John, wenn er mal 
nicht arbeitet? „Ich arbeite sieben 
Tage die Woche, aber manchmal 
teste ich die Leistung meiner Au- 
tos", gesteht er. John Carmack ließ 
bereits aus fünf seiner Ferraris die 
letzten Reserven herauskitzeln, 
ganz wie er seine 3D-Engines 
ausreizt. Sein Spitzenmodell, ein 
Ferrari F50, wurde für knapp 
200.000 Dollar Aufpreis ohne ^ 
Rücksicht auf Verluste auf brachia- 
le 71 8 PS hochgerüstet - Carmack 
Ist damit immer noch nicht zufrie- 
den. Er will mit dem F50 die 200- 
Meilen-pro-Stunde-Mauer durch- 
brechen, bevor er sich einer neuen 
Engine widmet ... 

Florian Stangl H 
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Steve Jacksons Tagebuch, Teil 1 9 

Geburtswehen 



Der April dieses Jahres war zweifellos der hektischste, den Llonhead in seiner zweijäh- 
rigen Geschichte je erlebte. In wenigen Wochen würden wir das Spiel gerne auf der E3 
vorstellen - immerhin die wichtigste aller Messen, die sich den Computerspielen widmen. 



LIONHEAD 

Entwickler, Publisher, Einzel- 
händler, Hersteller und Jour- 
nalisten fliegen Jahr für Jahr 
von jedem Ende des Globus in die 
USA, um drei Tage lang Spiele, 
Geschäftsabschlüsse und Parties zu 
feiern. Die Veranstaltung ist derart 
wichtig geworden, daß sich sogar 
Berühmtheiten aus fremden Berei- 
chen ein Stelldichein geben. Letztes 
Jahr war Bruce Willis zu sehen. 




der seinen Film Armageddon vor- 
stellen wollte. Die B-52s spielten 
auf der Nintendo-Party auf. Und 
dieses Jahr kommt angeblich Da- 
vid Bowie. 

Die E3 ist eine reine Handelsmes- 
se, für Entwickler wie Lionhead 
stellt sie daher harte Arbeit dar. Ei- 
ne positive Reaktion des Publikums 
auf die aktuellen Projekte ist unver- 
zichtbar, um den Publishern zu be- 
weisen, daß sie sich einmal zu er- 
folgreichen Spielen mausern wer- 
den. Eine negative Reaktion kann 
ohne weiteres dazu führen, daß 
ein Projekt sofort abgebrochen 
werden muß. Also arbeitete das 
ganze Lionhead-Team pausenlos 
daran, so viele Features wie mög- 
lich zu kombinieren, um eine wür- 
dige E3- Version zu erstellen. Flüs- 
sige Bewegungen im dreidimensio- 
nalen Raum, Landschaftsdetails 
wie Wasserfälle, verschiedenste 
Gesichtsausdrücke der großen 
Kreaturen, Kl-Routinen und Fea- 
tures wie unser objektspezifisches 
3D-Klang System - 
all dies wird speziell 
für die E3-Version 
von Black & White 
aufeinander abge- 
stimmt. 

Mitte April hatten 
wir unsere erste Ge- 
legenheit, die E3- 
Version an einem 
größeren Publikum 

Sieben der insgesamt 
fünfzehn Vorschläge, die 
uns Electronic Arts' Ver- 
packungsdesigner für die 
Schachtel von Black & 
White gemacht haben. 



zu testen. Peter Molyneux präsen- 
tierte Black & White in einem dicht 
gefüllten Saal im BAFTA Princess 
Anne Theatre. Die BAFTA (British 
Academy of Film and Television 
Arts) ist eine renommierte Organi- 
sation, die das britische Äquivalent 
zum Oscar an Kino- und Fernseh- 
filme verleiht. Letztes Jahr wurde 
eine neue Kategorie eingeführt, 
die auf Interaktive Unterhaltung 
beschränkt ist. Peter sollte als Mit- 
glied einen Vortrag über sein aktu- 
elles Projekt halten. Und so kam 
es, daß wir alle in das BAFTA-Büro 
nach Piccadilly (London) pilgerten, 
um Peters Einmann-Show zu be- 
obachten. Mit gedrückten Daumen 
saßen wir da, als Black & White 
startete und die Intro-Grafik auf ei- 
ne riesigen Filmleinwand warf. Auf 
dieser Entwicklungsstufe war ein 
Absturz der Demo eigentlich un- 
vermeidbar. Wir wußten das. Peter 
wußte das. Aber viele der 270 
Journalisten, Filmemacher und TV- 
Produzenten im Publikum kamen 
nicht aus der Spieleindustrie. Sie 
waren es gewohnt, daß bei diesen 
Veranstaltungen alles wie am 
Schnürchen klappt. 
Peter erklärte die Grundlagen des 
Spiels. „... Hier ist eine Welt in 
perfekter Harmonie. Dörfer wer- 
den von kleinen Menschen bevöl- 
kert, die ihrer täglichen Arbeit 
nachgehen. Sehen Sie, hier geht 
einer angeln. Und dieser hier sam- 
melt Nahrung. Alles ist harmo- 
nisch, bis etwas geschieht, was ih- 
re Welt für immer verändern wird. 
SIE betreten das Spiel." Er führte 
Jean Claudes und Scawens 3D- 
Engine vor, zoomte sanft von ei- 



nem Apfel in einem Vorratsgefäß 
in die lichten Höhen oberhalb der 
Wolkendecke heraus. Kein Pro- 
grammabsturz. Dann zeigte er, 
wie man die Dorfbewohner über- 
zeugen kann, den Spieler zu ver- 
göttern und ihn so mit Zauber- 
sprüchen zu versorgen. Er belohn- 
te sein Volk mit einem Geschenk, 
indem er einen weißen Ball auf ein 
nahegelegenes Feld fallen ließ. 
Dann begann er, die Kreatur zu 
beschreiben. „In Black & White 
können Sie jedes lebendige Wesen 
aus der Welt herausnehmen und in 
einen Stall sperren. Dann beginnt 
es zu wachsen ..." Indem Peter ei- 
nen Editor aufrief, ließ er einen Af- 
fen auf King-Kong-Größe anwach- 
sen. Das erste, was er in der vor- 
mals friedlichen Welt tat, war, in 
das Dorf zu stolpern, einen Be- 
wohner zu packen und ihn aufzu- 
essen. „Nun", rief Peter „bei dieser 
Gelegenheit sollte man der Kreatur 
beibringen, daß das Essen von 
Dorfbewohnern keine besonders 
gute Idee ist. Wie bei einem richti- 
gen Haustier - oder sogar einem 
Kind - macht man dies durch Be- 
lohnung und Bestrafung." 
Er bewegte die Maus schnell seit- 
lich über den Kopf des Affen. Der 
bandförmige Mauscursor packte 
die arme Kreatur, warf ihn nach 
hinten und verursachte einen 
schmerzhaften Ausdruck in seinem 
Gesicht. Das Publikum war ent- 
zückt. Peter schickte den Affen von 
dem Dorf weg. Er kam an dem 
Feld vorbei, auf das vor einiger 
Zeit der Ball geworfen wurde. Eine 
kleine Gruppe von Dorfbewohnern 
hatte den Ball gefunden und trat 
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Auf diesem Screenshot werden die Größe 
und der Detailreichtum der Landschaften 
deutlich. 

ihn umher. Sie hatten das Fußball- 
spiel ,,erfunden". Der letzte Teil der 
Vorführung demonstrierte den Ein- 
satz einiger Zaubersprüche: einen 
Blitz, einen Feuerball, eine Schutz- 
kuppet die sich über dem Dorf 
ausbreitete und - als abschließen- 
des Sahnehäubchen - einen Erd- 
geist, der einen Wald anpflanzte. 
Applaus erhob sich, als Peter das 
Programm verließ und die Fragen 
des Publikums beantwortete. Das 
Timing war perfekt. Niemand be- 
merkte, daß sich der Affe beim 
Versuch, um ein Gebäude herum- 
zulaufen und gleichzeitig einem 
Baum aus dem Weg zu gehen, in 
einer Endlosschleife verfangen hat- 
te. Der Rest des Programms war 
abgestürzt. Aber die Demoversion 
lief 35 Minuten ohne ein einziges 
Problem. Und - obwohl es auf die 
Größe von vier Bettlaken vergrös- 
sert wurde - es sah phantastisch 
aus. Kein einziger Pixelblock war 
zu entdecken ... 
Was wir auf der E3 außerdem 
zeigen können, wird die Spiele- 
schachtel sein. Gestern besuchte 




Der Wasserfall wurde speziell für die E3- 
Version des Spiels entwickelt und sieht 
dementsprechend unfertig aus. 

uns eine Gruppe begabter Ver- 
packungsdesigner von Electronic 
Arts, die uns 1 5 verschiedene Kon- 
zepte für die Schachtel vorstellte. 
Wie man sich vorstellen kann, löste 
dies regelrechte Krawalle aus. Jede 
Verpackung fand ihre Fürsprecher 
und ihre Gegner. Es ist eine schöne 
Kollektion mit einigen genialen 
Ideen. Die Designer hatten bei- 
spielsweise eine Grafik von M.C. 
Escher gefunden, in der schwarz- 
weiße Engel und Teufel ineinander 
verschlungen waren - eine perfekte 
Darstellung des Spielprinzips „Gut 
gegen Böse". Einige Designs sind 
schlicht und elegant, andere „sprin- 
gen in dos Gesicht" des Käufers. 
Einige unserer Favoriten sind hier 
abgebildet. Welches der Designs 
das Rennen gemacht hat, wird 
aber nicht verraten ... 

Steve Jackson ■ 




Peter Molyneux präsentiert Black & White der British Academy of Film & Television Arts. 
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ZUBEHÖR 




Thilo Bayer über dreidi- 
mensionale Alleingänge 



Standards sind eine feine Sache. 
Da macht es sich der Betriebssy- 
stem-Gigant Microsoft zur heili- 
gen Pflicht, eine Multimedia- 
Schnittstelle für alle in die Welt 
zu setzen. DirectX nennt man 
den weltoffenen 3D-Bot schafter, 
der die undankbare Aufgabe 
hat, alle Insellösungen unter ei- 
nen Hut zu bringen. Und nach 
langen Jahren der Entbehrungen 
und vielen Umbaumaßnahmen 
sind sogar die Spieleentwickler 
von der DirectX-Vorteilhaftigkeit 
überzeugt. 3D-Spiele sprießen 
allerorten aus dem Boden, die 
mit Sound-, Grafik- und Einga- 
bemethoden in DirectX-Manier 
ausgestattet sind. Doch halt! 
Schon ziehen erste kleine Wol- 
ken auf, die diese Idylle der Ver- 
ständigung bedrohen. DirectX-6- 
Texturkompression, Environmen- 
tal Mapped Bump Mapping und 
Direct X7 Transformation & 
Lighting heißen die Störenfriede. 
Warum diese Segnungen Unru- 
he stiften, fragen Sie? Weil je- 
weils genau EIN Grafikchip-Her- 
steller vollmundig verkündet, die- 
se Techniken zu unterstützen. Die 
Folgen? Was ursprünglich als 
umfassender Standard konzi- 
piert wurde, endet nun in Teilen 
als werbeträchtiger Alleingang. 
Der Spieler daheim wird mit 
nichtssagenden Fremdwörtern 
geködert und der Spieleentwick- 
ler wird sich dreimal überlegen, 
ob er auf eine 3D-Technik mit 
schwacher Hardware-Basis 
zurückgreifen möchte. 




Ein eingebauter Bewegungs- 
melder macht Mauskugel 
und -päd für die In- 
telÜMouse Ex- 
plorer über- 
flüssig. 



FPSSaaa Digital 

Und es tönt aus allen Ecken 

Von der Creative Labs-Tochterfirma Cambridge Sound Works kommt das neue 
Boxensystem Four Point Surround FPS2000. Es besteht aus vier kleinen Hochtö- 
nern (je sieben Watt RMS) und einem Subwoofer (mit 25 Watt RMS Endstufe). 
Uber zwei Stereo-Klinkeneingänge sowie einen digitalen Mini-DIN-Stecker kann 
das System mit Soundinformationen versorgt werden, während die Lautstärke 
über einen separaten Regler eingestellt wird. Das FPS2000 kostet 399 Mark. 
Info: Creative Labs, 089-9579081 (www.soundblaster.com) 




Das FPS2000-Boxensystem sorgt in 
Kombination mit der Sound Blaster 
Live! für klaren Surround-Sound. 




Der neue Motherboard-Chipsatz Intel 
810 hat einen eigenen Grafikchip 
gleich im Handgepäck. 



Celeron 4EE und Intel BIO 

Frischer Wind bei Intel 

Neben den Grafikchipsätzen Intel752 und Intel754 stellte Intel im April 
zwei weitere interessante Hardwareprodukte vor. Intels Einstiegs-CPU Ce- 
leron erstrahlt mittlerweile im 466-MHz-Gewand und hat damit höhere 
Taktfrequenzen als der schnellste Pentium II. Er wird voraussichtlich nur in 
PPGA-Form (Plastic Pin Grid Array) erscheinen und damit ein Mother- 
board auf Sockel-370-Basis benötigen. Der Intel 810 ist hingegen ein 
brandneuer Motherboard-Chipsatz, der verschiedene Neuerungen bein- 
haltet. Zum einen verfügt er über einen integrierten Grafikchip (Intel740), 
zum anderen sorgt er dank der Accelerated-Hub-Architektur für eine deut- 
lich schnellere Kommunikation mit wichtigen System-Komponenten. So um- 
geht diese Technik den PCI-Bus, um mit Festplatte, Soundkarte oder Mo- 
dem zu kommunizieren. In einer aufgebohrten DCl 00- Version bekommt der integrierte Intel740 einen Bildspei- 
cher von 4 MByte spendiert, was die Spielegeschwindigkeit erhöht. 
Info: Intel, www.intel.com 

SteaittB Iii SS4a Cytter Drit/e 

Der Savage4-Beitrag von Diamond 

Ab Mitte Mai startet Diamond seine 3D-Einsteiger-Offensi- 
ve mit der dritten Stealth-Variante. Die S540 hat den Sava- 
ge4 Pro+ mit 1 25/143 MHz (Chip/Speicher) für 3D- Ar- 
beiten verpflichtet und als wichtigstes 3D-Feature die S3 
Texture Compression im Handgepäck. Weitere Produkt- 
Highlights sind 32 MB SDRAM und ein 300-MHz-RAM- 
DAC für hohe Refreshraten. Wie die 3D Blaster Savage4 
von Creative Labs agiert die Stealth III mit Investitionskosten 
von 250 Mark als Preisbrecher. Ob sie in puncto 3D-Ge- 
schwindigkeit und Treiberstabilität an die Voodoo3 2000 
heranreicht, wird ein Test in der nächsten Ausgabe zeigen. 
Info: Diamond, 08151-266330 (www.dlamondmm.de) 




Mit 250 Mark Antritts- 
geld greift die Stealth 
III direkt die Voodoo3 
2000 an. 



Flinke Datendreher im Doppelpack 

Das Laufwerk DM822D von Cyber Drive liest DVDs 
mit fünffacher DVD-Geschwindigkeit, also mit 6,75 
MByte in der Sekunde. Im normalen CD-ROM-Mo- 
dus liest es die Silberl inge mit 24xCD-ROM Ge- 
schwindigkeit, d. h. mit ungefähr 3,6 MByte/Sek. 
Neben Treibern für DOS und Windows liegt dem 
DVD-Laufwerk auch ein Audiokabel für den An- 
schluß an eine Soundkarte bei. 

1"*'"^^,^ Das DM822D ist ab sofort im 
l^^^^^0 Handel erhältlich und kostet 
1 99 Mark. Das 40xCD-ROM- 
" } Laufwerk kostet mit gleicher Aus- 
..,.,,5 ' Mit dem stattung nur 79 Mark. 
■ DM822D und ei- In'o: Cyber Drive, 
nem Software-Player können Sie 02102-3800-60 
DVD-Filme am PC anschauen. (www.cyber drive.de) 



IntelllMaiMse Ejicplarer 

Neue Visionen aus Redmond 



Microsoft hat seine eigenen Vorstellungen von der Na- 
gerzukunft, wie eine Präsentation auf der COMDEX 
deutlich machte. Die IntelliMouse Explorer verzichtet 
zukünftig auf Mauspad und Mausball und bedient sich 
stattdessen einer optisch arbeitenden Sensortechnolo- 
gie namens IntelliEye. Diese tastet mit Hilfe eines spezi- 
ellen Prozessors bis zu 1 .500 mal pro Sekunde die Be- 
wegungsveränderungen der Maus ab und sorgt damit 



für extrem hohe Präzision. Dadurch soll die neue Maus 
auf thereotisch jeder Unterlage ihr Unwesen treiben 
können. Zwei zusätzliche Tasten, die an der Seite an- 
gebracht sind, stehen neben dem bekannten Wheel für 
Programmierübungen bereit. Ab September soll die In- 
telliMouse Explorer in USB- und PS/2-Ausführung er- 
scheinen. Voraussichtlicher Preis: ca. 1 70 Mark. 
Info: Microsoft, www.microsoft.com 
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GuiHemat SauncEsystem 

Klangvolles Duett aus Frankreich 



Im Komplettpaket bietet Guillemot nun Boxen und 
Soundkarte an. Das Maxi-Booster-640-Boxenpaar 
hat ein resonanzarmes Holzgehäuse, Kalottenhochtö- 
ner, Regler für Höhen, Bässe, Lautstärke und verfügt 
über 40 Watt Effektivleistung. Die PCI-Soundkarte 
Maxi Sound 1 28 verwendet den Yamaha-YMF724- 
Chip und ist kompatibel zu SB Pro, General MIDI, Di- 
rectSound3D, A3D 1 .0 und Sensaura3D. Das Audio- 
Kombipaket kostet 229 Mark und ist ab Mitte Mai im 
Handel erhältlich. 

Info: Guillemot, 0211-338000 (www.guillemot.com) 



TELEGRAMM 




Da gibt's was auf die Ohren: Mit Soundkarte kostet das 
Boxenpaar von Guillemot gerade einmal 229 Mark. 



GS Gun System 

Die nackte PC-Kanone von Act Labs 

Bisher sorgten Spiele-Knarren nur im Automaten- und 
Konsolenbereich für zusätzlichen Realismus. Nach 
dem Willen von Act Labs sollen nun auch die PC-Be- 
nutzer den virtuellen Waffenschein erhalten. Das GS 
Gun System besteht aus zwei metallisch schimmern- 
den Schießprügeln, einem Hand-Controller sowie ei- 
ner holsterähnlichen Ablagestation. Den Schießstand 
können ein bis zwei Spieler betreten und dabei bis zu 
zwei Meter vom Monitor entfernt stehen. Act Labs will 
auf jeden Fall die Spielegenres Action-Adventure und Jagdsimulationen abdecken und eng mit den Entwick- 
lern zusammenarbeiten. Ob die Schießeisen auch für reine 3D-Shooter geeignet sind, steht zum jetzigen Zeit- 
punkt noch nicht fest. Das Gun System wird im Herbst erscheinen und zwischen 1 50 und 200 Mark kosten. 
Info: Act Labs, www.actlab.com 



Schießübungen am Spiele-Schreibtisch? Mit dem GS Gun Sy- 
stem von Act Labs kein Problem. 



Il^- ; Das Networking Easy 
Pack von Genius gibt es nun 
mit einem neuen Software- 
bundle. Das 1 80 Mark teure 
Komplett-Paket besteht aus 
zwei Netzwerkkarten (davon 
ein HUB), fünf Metern Kabel 
und den Spielen Half-Life 
(deutsch) und Viper Racing. 
Info: Genius, 02173-9743-21 
(www.genius.kye.de) 

Thrustmaster rundet sein 
Lenkrad- Angebot mit dem 
Formula Charger nach unten 
ab. Der Einsteiger-Steuermann 
kommt ohne Pedale aus und 
verfügt über zwei Hebel am 
Lenker für Gas- und Bremsvor- 
gänge. Der Preis wird voraus- 
sichtlich bei knapp über 100 
Mark liegen 
Außerdem 
wird 

Thrustma- 
ster seine 
USB-Ambitio 

nen verstärken und zu diesem 
Zweck mehrere USB-Hub- Va- 
rianten veröffentlichen. Diese 
erhöhen die Anzahl an ver- 
fügbaren USB-Anschlüssen. 
Info: Thrustmaster, 02732- 
791845 (www.thrust- 
master.com] 





QTi SENIMHEISER 




Mach Dich bereit für den akustischen Overthriill Denn 
jetzt kommt der neue Sennheiser Surrounder und 
bringt den ultimativen 3-D-Sound der Superlative: 
Action - Sound aus vier Kanälen. Aufsetzen und 
abfahren! Noch Fragen? Näheres unter 0180/5221539 

Oder unter www.sennhejser.com 



3D-Comeback: Matrox Millennium G400 



Qualität. 

Auf der CeBIT sorgte Matrox für reichlich 
Aufsehen unter den Journalisten. Nur we- 
nige Besucher hatten erwartet, daß der 
neue Rechenkünstler G400 derart erstaun- 
liche Grafikqualitäten offenbaren könnte. In unserem brand- 
heiflen Preview erfahren Sie, ob neben der reichhaltigen 
3D-Effektsammlung auch die Geschwindigkeit stimmt. 




Während die ersten Voo- 
doo3- und TNT2-Karten 
bereits im Laden stehen, 
basteln die Matrox-Techniker noch 
auf Hochtouren am neuen Chip- 
Flaggschiff G400. Um Ihnen einen 
ersten Vorgeschmack auf den spie- 
lerischen Nährwert geben zu kön- 
nen, haben wir unsere Testrechner 
mit einem Pre- 




ausgerüstet. Dabei stand uns eine 
Millennium G400 mit 1 6 MByte 
SDRAM zur Verfügung. 

Ausgepackt 

Wie die übrige Kartenkonkurrenz 
bietet auch Matrox ab Juni zwei 
verschiedene Chipvarianten an, die 
sich hauptsächlich durch die Takt- 
frequenz unterscheiden. Als erstes 
geht der normale G400 mit 
1 25/1 66 MHz (Chip/Speicher) an 
den Start, der im Endkundenbereich 
auf der Millennium G400 verbaut 
wird. Anschließend schiebt Matrox 
die Millennium G400 AAAX nach, 
die mit 1 66/200 MHz rechnet und 
mitdenr« gleichnamigen Chip be- 
waffnet ist. Die genauen Unterschie- 
de zwischen den Platinen finden Sie 
in der Ubersichtstabelle. Generell 
läßt sich festhalten, daß die Ge- 
schwindigkeitsdifferenzen zwischen 
den Chips erst auf schnellen Rech- 
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nersystemen (Minimum: PH 300) 
und in extrem hohen Auflösungen 
bzw. Farbtiefen spielerische Auswir- 
kungen haben. Beiden Millenniums 
gemeinsam ist eine lange Features- 
liste, die von Fachbegriffen wie Vib- 
rant Color Quality2, Environment 
Mapped Bump Mapping oder 
DualHead Display bevölkert wird. 
Das DualHead Display leitet 
sich aus der Tatsache ab, 
daß die Millennium zwei 
Monitorausgänge bzw 
-Controller hat. Mit onde- 
, ren Worten: An einer 
. '3 einzigen Karte lassen 
sich zwei Monitore 
gleichzeitig betreiben. 
Alternativ sorgt der zweite 
Ausgang über ein Y-Kabel 
auch dafür, daß der Spieler 
auf dem Fernseher zocken 
kann. Durch das DualHead Display 
kann der Anwender jetzt endlich 
seinen alten 1 4- oder 1 5-Zöller 
wieder aus der Mottenkiste holen 
und sinnvoll einsetzen. Im Spielebe- 
reich sind die Multi-Monitor-Einsät- 
ze zwar noch dünn gesät, mit dem 
Flighf Simulator 96 oder dem Com- 
bat Flight Simulator won Microsoft 
sind sie jedoch schon Realität. 

Oberflächlich 

Das zweite herausragende G400- 
Featune betrifft das in DirectX 6 ver- 
wendete Environment Mapped 



VERSmiHEIM 



Die G400- Varianten im Überblick: 



Karte MIII.G400 MilLG400MAX 



Chiptakt 125 MHz 
Speicher 16MBSG 
Speichertakt 166 MHz 
RAMDAC 300 MHz 
Preis (ca.) DM400,- 



166 MHz 
32MBSG 
200 MHz 
360 MHz 
DM 600,- 




Bump Mapping (EMBM). Nur der 
G400 unterstützt dieses Feature bis- 
her offiziell, alle anderen Chips be- 
rechnen lediglich die Standardva- 
riante (Embossing). Dank Bump 
Mapping sollen aus flachen Spie- 
leumgebungen blühende Land- 
schaften mit „fühlbaren" Ober- 
flächenstrukturen werden. Bis heute 
sah die Spieleunterstützung aber 
mager aus; lediglich Robo Rumble 
(Glide) und Speed Busters schmück- 
ten sich damit. 1 999 wird Bump 
Mapping aber zahlreiche Top-Titel 
verschönern. DescentS, Drakan, 
Black & White, Expendable, Slave 
Zero, Dark Reign 2, Battiezone 2, 
ShadowMan und Messiah sind eini- 
ge Beispiele, die sich von dieser 
Technik realistischere Spieleumge- 
bungen versprechen. Die Unter- 
schiede zwischen Embossing und 
EMBM sind schnell erklärt: 
Während ersteres einfach zwei Tex- 
turen (normale Textur plus Graustu- 
fentextur) übereinanderblendet, 
benötigt EMBM gleich drei Texturen 



- eine normale Textur plus Grau- 
stufentextur plus Umgebungstextur. 
Screenshots können diesen Effekt 
nur schwer einfangen, da EMBM 
seine Vorteile vor allem bei beweg- 
ten Bildern wie animierten Wellen- 
bewegungen oder wechselnden 
Lichteinflüssen ausspielen kann. 
Gibt es denn Chips, die überhaupt 
kein Bump Mapping können? Ei- 
gentlich nicht. Selbst „betagte" 3D- 
Ch ips wie Rival 28, Intel740, Sava- 
ge3D oder Matrox G200 können 
das Embossing berechnen, obwohl 
sie für diesen Vorgang zwei Durch- 
gänge benötigen. Alle Vertreter der 
neuen Grafikkarten-Generation 
(Rage 1 28, G400, V3, Savage4, 
TNT2) sowie TNT und Voodoo2 ha- 
ben zwei Textureinheiten bzw. Zei- 
chenmaschinerien, so daß sie nur 



BM-SPIELE 




So echt kann Wasser wirken. Nur scha- 
de, daß Expendable durch seine Gegner- 
massen dem Spieler kaum die Zeit löfit, 
die famose Landschaft zu bestaunen. 



Was Sie schon immer 
" 5< ^^^^ Spiele mit Bump 
* Mapping wissen woll- 
ten, ober nie zu fragen wagten. 
Hier eine Ubersicht mit aktuellen 
und angekündigten BM-Titeln: 



hilel 


Publisher 1 


Speed Busters 


UbiSoft 


Descent 3 


interpiay 


Drakan 


Psygnasis 


Rally Masters 


Gremiin 


Expendable 


Rage 


Black&White 


Lionhead 


Vampire 


Äctivision 


Messiah 


Interpiay 


Battiezone 2 


Äctivision 


Dark Reign 2 
Hostile Waters 


Äctivision 


ShadowMan 


Rage 
Acciaim 



einen Zyklus für die Berechnung 
benötigen. 

G400 in Action 

Alle G400-Karten werden mit der 
bewährten Matrox-Po werDesk-Soff- 
ware ausgestattet, die spärliche SD- 
Einstellungen beinhaltet und die Pro- 
grammierung des Monitors zuläßt. 
In unserer Treiberversion war leider 
kein Schalter für die vertikale Syn- 
chronisation zwischen Grafikkarte 
und Monitor vorhanden; Matrox lie- 
fert diesen Geschwindigkeitsaspekt 
aber voraussichtlich mit einem eige- 
nen Utility nach . Aus den Messun- 
gen mit unseren Direct3D-Spielen 
[Expendable, Nice 2] kann man 
deutlich erkennen, daß die G400 
nicht weit entfernt von V3 3000 und 
TNT2 liegt. Während der Umstieg 
auf hohe Auflösungen vergleichswei- 
se starke Geschwindigkeitsverluste 
zur Folge hatte, meisterte die Test- 
platine den 32-Bit-Modus mit Bra- 
vour. Wie die Rage Fury verlor die 
Millennium in 1 .280x1 .024 Bild- 
punkten lediglich 30 Prozent an Ge- 
schwindigkeit beim speicherintensi- 
ven Umstieg von 1 6 auf 32 Bit, was 



Basis: Pentium III 500 MHz 
1024x766 Bildpunkte 
16 Bit Farbtiefe 



■ 


V3 3000 166/166 


□ RivaTimO/llO 


n 


RivaTNT2 135/166 


B ATI Roge 126 103/103 


B 


Mill. G400 125/166 






Q2 OpenGL 



Holf-Life 



Expendoble 
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Gerade bei Direct3D-Spielen hält das G400-Previewboard hervorragend mit und liegt 
in Nice 2 sogar knapp vor einer normalen TNT2. Unter OpenGL bestehen jedoch noch 
Geschwindigkeits- und Qualitätsdefizite. 



für eine 1 6-MB- Karte erstaunlich ist. 
Unter OpenGL (Q2 und Half-Life] 
kam ein vollwertiger Beta-Treiber 
(ICD) zum Einsatz. Während die 
Spielgeschwindigkeit recht ordentlich 
war, zeigte er noch deutliche Qua- 
litätsprobleme. Um das Environment 
Mapped Bump Mapping in der Pra- 
xis auszutesten, stand uns eine Spe- 
zialversion von Drakan zur Verfü- 
gung. Besonders angetan waren wir 
von den animierten Wellenbewe- 



gungen des Flusses, der die anson- 
sten rechteckige Landschaft deutlich 
aufwertete. Auch Expendable de- 
monstrierte in einer angepaßten De- 
mo, daß sich Bump-Mapping- Effekte 
als 3D-Blendwerk eignen. Mit der 
Reviewversion von Expendable 
konnten wir diese Effektkulisse leider 
nicht nachstellen. Die einzige Hürde 
für den Erfolg der Millennium-Karten 
könnte der Preis sein, der im Mo- 
ment bei 400 (G400) und 600 Mark 




Obwohl weder Hard- 
noch Software vollen- 
det waren, kann man 
Matrox schon jetzt gra- 
tulieren. Daß der G400 in der 
Qualitätsabteilung punkten würde, 
hat angesichts der G200-Leistungen 
in der Vergangenheit wohl keiner an- 
gezweifelt. Die eigentliche Überra- 
schung ist, daß Matrox bei den bis- 
herigen Schwächen SD-Geschwin- 
digkeit und OpenGL-Unterstützung 
endlich zulegen kann. Damit stellt 
wahrscheinlich schon der G400 eine 
gute Alternative zu TNT2 und Sava- 
ge4 dar; die MAX- Variante dürfte so- 
gar TNT Ultra und V3 3000/3500 
gefährden. Die Hauptinnovationen 
Bump Mapping und DualHead Dis- 
play sind dabei eher nette Zusatz- 
gimmicks, da sie in der Spielepraxis 
erst einmal keine große Rolle spielen. 
Insgesamt ein sehr gelungener SD- 
Auftritt, der Matrox wieder ins Ge- 
schwindigkeitsrennen zurückbringt. 



(G400 MAX) liegt. Außerdem war 
der Sockel-7-Auftritt ziemlich wacke- 
lig, was aber durchaus am Treiber 
liegen kann. 

Thilo Bayer ■ 
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BESTPREISE 

zu finden ist unsere Spezialität! Zahlen Sie nicht zuviel beim Kauf von Computer-Hardware! Wir ermitteln den jeweils günstigsten 
Tagespreis aus mehr als 24»000 Produktangeboten bundesweit iii|^d^k£raten Sie für nur 3,63 DM Telefonkosten je Minute. 
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Intel Prozessoren: 

3001Vlhzab 99,.DM 

400 Mhz ab 189,-DlVI 

466 Mhz ab 389rDlVl 

Intel Pentium CPU's ab 79,-DlVI 

Pentium III 450 Mhz 599rDM 

Pentium III 500 Mhz 999,-DM 

AMD Prozessoren: 

K6 II 300 Mhz 99,-DM 

K6 II 350 Mhz 129,-DM 

K6 II 400 Mhz 189,-DM 

K6 III 400 Mhz 439,-DM 

Speicher: 

PS/2Simm32MBEDO 84,-DIVI 

SDRAM 32 MB 48,-DM 

SDRAM 64 MB 88,-DM 

Mainhoards: 

Mainboard ab 66rDM 

Mainb. für Pilo. Pill ab 79rDM 
Sound & Grafik: 

Soundkarte 16 Bit PNP.. 17,-DM 

Soundblaster 64 PCI 35,-DM 

Soundblaster Live 89,-DM 

RIVA TNT 16MB 139,-DM 

VGA 8 MB AGP 39,-DM 

Elsa 8MB mit AGP 75rDM 

Monster-Leistung 3dfx 79,-DM 
3dfx Banshee 16MB ab 139rDM 
VGA Voodoo III ab 179,.DM 




Festplatten: 

2,1 GB Restposten ab 149,-DM 

4.3 GB Quantum 1 79,-DM 

8.4 GB Seagate 209,-DM 

10 GB Seagate 259,-DM 

Monitore: 

15" SVGA ab 1 79,-DM 

17" Markenmonitor ab 299,-DM 

19" Markenmonitor 599,-DM 

CD-Rom: 

24-fach CD-ROM 46,-DM 

40-fach CD-Rom 59,-DM 

CD-Recorder ab 269,-DM 

Rohlinge ab 1,39 DM 



el: 



PC mit 
Pentium 
ab 599,-DM 



Aufrüstung : 
Marken-Mainboard 

mit200MhzCPU 129,-DM 

mit CPU 300 Mhz 155,-DM 

Sonstig es: 

TV-Karte Typhoon 99,-DM 

Digital-Kamera ab 169,-DM 

Modem Fax&Voice 33,6.... 34,-DM 

FAX-Modcm 56K V90 55,-DM 

ISDN Karte 49,-DM 

Flachbett-Scanner 600dpi. 66,-DM 

Iomega ZIPDRIVE 129,-DM 

DVD Hitachi 149,-DM 

Hewlett Packard 695 C 245,-DM 



Vorßhrgeräte und I.Hand 
Monitore 15" und 17" ab ... 60,-DM 

Komplett-PC 386 ab 99,-DM 

486er m. Monitor ab 1 59,-DM 

PC mit Pentium ab 599,-DM 

Notebook's ab 399,-DM 

Software zur kostenlosen Nutzung : 
Über 100 Top-Programme! INFO 
per Faxabruf mit Bestellgutschein: 
T.LS. TelelnfoScrvice 0190-883344 



Täglich neue \ 
Top-An|ebote!i 



irit&rnedia 

ComputerMai1<etir)gGmbH 

Service-Telefon: 
0 19 0-88 00 99 



24-Stunden-Fax-Abruf: 
0 19 0-88 00 11 

Das Faxgerät auf Faxabruf oder Polling 
einstellen - Nummer wählen und auf 
Starttaste drucken 




HARDWARE 

Shootout: Viper V770 Ultra und Maxi Gamer Xentor 

Dynamit im 



Nach der Erazor III trafen zwei weitere finale Beschleu- 
niger auf TNT2-Basis im Labor ein. Guillemot schickt sei- 
ne Maxi Gamer Xentor mit dem normalen TNT2 ins Ren- 
nen. Diamond versorgte uns dagegen mit einer TNT2- 
Platine, die den sagenumwobenen Ultra-Chip beherbergt. 
Kann 3df x den Geschwindigkeitsthron halten? 





Obwohl ursprünglich der 
April angepeilt war, kom- 
men die ersten TNT2-Plati- 
nen nun doch erst im Mai oder so- 
gar Juni in die Händlerregale. In 
vorderster Front steht die Maxi Ga- 
mer Xentor von Guillemot, die uns 
sogar schon in einer schicken Ver- 
kaufsverpackung zuging. Kurz da- 
rauf werden alle anderen TNT2-An- 
bieter nachziehen, wobei die Ultra- 
Varianten etwas später als die Stan- 
dard Versionen kommen dürften. 

Hintergründiges 

Die aktuell ausgelieferten TNT2- 
Treiber basieren meist auf den Refe- 
renztreibern von nVidia mit Ver- 
sionsnummer 1.15 oder 1 .25. Die- 
se sind vollständig kompatibel zu 
den Detonatortreibern des Riva TNT 
und laufen deshalb auch sehr stabil. 
Im Internet schwirren jedoch schon 
nicht freigegebene Referenz- 
treiber mit Versionsnummer 



1 .70 aufwärts herum, die teilweise 
auch schon für Tests auf diversen 
Websites verwendet wurden. Diese 
Treiber sind auch nach unseren 
Messungen enorm schnell, weisen 
aber sichtbare Qualitätsnachteile 
auf. Aus diesem Grund können wir 
von deren Verwendung nur abraten 
und haben sie deshalb auch nicht 
auf die Heft-CD gepackt. Erst wenn 
nVidia oder der Grafikkarten-Her- 
steller finale Treiberversionen veröf- 
fentlichen, sollten Sie ihr TNT2- 
Board damit ausstatten. Die TNT2- 
Welt wird im übrigen in zwei Hälf- 
ten aufgeteilt. Auf der einen Seite 
steht der Standard-TNT2-Chip, der 
von Haus aus mit 1 25 MHz arbeitet 
und normalerweise auf 1 50 MHz 
schnellen Arbeitsspeicher zugreift. 
Auf der anderen Seite macht der 
TNT2-Ultra die 3D-Gegend unsi- 
cher, indem er mit 1 50 MHz rech- 
net und auf 1 83 MHz flotten RAM 
zugreifen kann. Die im Internet auf- 
getauchten Previews mit 1 83/200 



Der SDRAM mit 5,5 ns Zugriffszeit er- 
reicht 183 MHz Toktfrequenz. 




MHz schnellen TNT2-Ultra-Karten 
entbehren also eines gewissen Rea- 
litätssinns, da bisher kein Hersteller 
eine Karte standardmäßig mit die- 
sen Werten ausliefert. 

Viper V770 Ultra 

Auch Diamond (08151-266330) 
macht hier keine Ausnahme und 
bringt seine Viper V770 Ultra mit 
V 150/183 
MHz ins Ren- 
nen um den 



globalen 3D-Einstellungen für alle 
Spiele und liefert stattdessen die 
Möglichkeit, jeden einzelnen Titel 
zu justieren. Dazu muß man das je- 
weilige Spiel einmal starten, wo- 
raufhin die InControl Tools ein Profil 
im Diamond-3D-Menü erstellen. 
Dieses Profil kann der Anwender 
bearbeiten. Danach wird es dann 
automatisch bei jedem Spielstart 
aktiviert. Das Sahnehäubchen der 



Der TNT2 arbeitet mit 135 MHz und wird durch ei- 
nen passiven Külilkörper vor Überhitzung gesdiützt. 




Der integrierte SDRAM mit 6 ns Zugriffs- 
zeit erlaubt eine Frequenz von 166 MHz. 



Damit der TNT2-Ultra-Chip nicht ins Schwitzen kommt, 
hat Diamond ihm einen Aktivkühier spendiert. 



Geschwindigkeitsthron; die normale 
V770 arbeitet entsprechend mit 
1 25/1 50 MHz. Preislich gesehen 
liegt das neue Aushängeschild von 
Diamond bei 459 Mark; Spiele- 
bundles stehen noch nicht fest. Der 
wesentliche Unterschied zwischen 
den TNT2-Varianten besteht in den 
Taktfrequenzen von Chip und Spei- 
cher und dem verwendeten 
SDRAM. Beiden Karten liegen die 
InControl Tools 99 bei, mit denen 
der Anwender diverse Einstellungen 
an seinem Beschleuniger-Liebling 
vornehmen kann. Diamond verab- 
schiedet sich mit diesem Utility von 



Ultravariante ist ein zu- 
sätzlicher Menüpunkt na- 
mens 3D Turbo Gauge. Dahinter 
verbirgt sich ein Overclocking-Utili- 
ty, das die stufenweise Übertaktung 
bis 1 83/200 MHz erlaubt. Laut 
Diamond beeinträchtigt dieser 
Schalter die fünf Jahre dauernde 
Garantie nicht. Leider funktionierte 
das Utility bei unserer Treiber Versi- 
on offensichtlich nicht. Per Power- 
Strip ließ sich die Viper aber pro- 
blemlos auf 175/193 hochschrau- 
ben. In der Spielepraxis bestätigte 
die V770 Ultra unsere bisher ge- 
wonnenen TNT2-Erkenntnisse. Die 
stärksten Auftritte hatte die Viper in 
Di rect3 D-Spielen, in hohen Auf- 
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TUMEIMG: VTZO ULTRA 



Eigenschaften von Diamond Viper V770 UHta foi Windows 98 



AligeiDein | GraTitdcaite ] 
Fa/bvetwaSung ] ^ CoJoi Correclion 



Leishjngsineikmdle 
^ Diamond 30 



< ^ect3D Advanced OpenG 

Arrfi-aliasing 
^||U MIP mapping 

Single pa$$ muKi-lextufing 
Table 



Options 



~3 



L e y el 4 

Boost Level 5 



Path: DA BENCHMARKSS EXPENDABLEN EXPENDABLE.EXE 



^««P^te|EXPENDABLE ^ "\ 



Rename Delete 



Export 



5» 



In diesen drei 
Menüs finden sich 
die verschiedene 
3D-Optionen der 
Viper 770. 



Dank ihres Aktiv- 
kühiers konn die 
V770 durch diese 
voreingestetiten 
Boost Levels über- 
taktet werden. 



Bestehende Spiele- 
profile können Sie 
in dieser Box für 
die Bearbeitung 
auswählen. 





Expendable bietet an jeder Ecke grafische Leckerbissen in Perfektion. Das DirectSD- 
Spiel läuft gerade auf TNT2-Karten beeindruckend schnell. 



lösungen und auf einem schnellen 
Intel- Rechner. Gerade eine TNT Ul- 
tra ist besonders CPU-abhängig 
und kann die zusätzlichen MHz erst 
ab einem Pentium II 350 aufwärts 
richtig zur Geltung bringen. Im Be- 
reich Bildqualität in 16 und 32 Bit 
läßt die Viper dank sehr stabil lau- 



RAIMKIIME 



Maxi Gamer Xentar 



Ausstattung 



Featurem 



Performance 



Wertung B3% 



f ender Treiber nichts anbrennen. 
Doch auch die gewaltige Rechenpo- 
wer der Karte kann nicht verhin- 
dern, daß die Performance in 32 



Bit und mit AMD-Rechnern eher 
enttäuschend ausfällt. 

Maxi Gamer Xentor 

Der erste TNT2-Beschleuniger von 
Guillemot (021 1 -338000) baut auf 
einen mit 1 35 MHz getakteten Chip 
sowie 1 6 MByte SDRAM ( 1 66 
MHz). Ausstattungspluspunkte sucht 
man bei der Xentor vergebens; 
dafür kostet sie aber auch nur 280 
Mark. Das Softwarebundle umfaßt 
Treiber, Spieledemos und einen 
Software-DVD-Player. Erst bei der 
Xentor 32 rüstet Guillemot auf und 
liefert 32 MByte SGRAM, TNT2 Ul- 
tra sowie einen TV-Ausgang. Die 
im Karton mitgelieferten Treiber ent- 
sprechen den Referenztreibern des 
Chipherstellers mit Versionsnummer 
4.1 1 .01 .01 25; bei unserem Pre- 
view in PCG 6/99 konnten wir mit 
wesentlich fortgeschritteneren Trei- 
bern benchmarken. Sie bieten die 
gleichen 3D-Optionen wie die aktu- 
ellen Detonator-Treiber und laufen 
auch mit TNT-Karten. Um die für 
die 3D-Geschwindigkeit wichtige 
vertikale Synchronisation auszu- 
schalten, müssen Sie entweder Po- 
werStrip installieren oder den im 
Tips&Tricks- Artikel beschriebenen 
Trick anwenden. Wie nicht anders 
erwartet, konnte sich die Xentor vor 
allem bei reinen Direct3D-Spielen 
und auf unserem Pentium-HI -System 
sehr gut in Szene setzen. Einerseits 
brachten die zusätzlichen MHz nur 
geringe Geschwindigkeitsvorteile 
gegenüber der Erazor III, auf der 
anderen Seite fiel die Beschrän- 
kung auf 1 6 MByte RAM erst bei 
einer Auflösung von 1 .280x1 .024 
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SPEED: RIVA TIMTS 




Euillemat 



Preis 



DM EBOr 



STARKEIM 



Niedriger Preis, 03n-Speed, 
hoher Speicliertalit 



SCHWI/ACHEIM 



AMD'Support, 3B'Bit-Speed, 
Wärmeentwiclilung 



Die Benchmark-Ergebnisse sind eindeutig. Während der TNT2 die 
Direct3D-Szene dominiert, herrscht der Voodoo3 dank seines M'ni- 
OpenGL-Treibers im 3D-Shooter-Genre. Auf einem Pentium II 300 oder 
K6-2 400 verschwinden die Unterschiede zwischen den TNT2-Platinen 
fast völlig. Hier hat der Voodoo3 die Konkurrenz gut im Griff. 

Basis: Pentium III 500 MHz 
1024x76B Bildpunkte 
16 Bit Farbtiefe 




Nice2 



Q2 OpenGL 



Holf-Ufe 



Expendoble 




Ohne jetzt undank- 
bar zu sein: Ich 
habe mir vom Fre- 
quenzmonster TNT2 
Ultra etwas mehr Geschwindia- 
keit versprochen. Schon die Xentor 
war trotz höherer Taktfrequenz 
(135/166 gegen 125/140 MHz) 
kaum schneller als die Erazor III. 
Ein ähnliches Bild ergibt sich mit 
der Viper, die zwar meßbar schnel- 
ler ist als eine Standard-TNT2 (bis 
zu 1 0% auf einem Pill 500), aber 
keine Performancebäume aus- 
reißen kann. Selbst das Hochtakten 
auf Maximalwerte bringt nur bei ei- 
nigen Spielen (Q2, Incoming) leich- 
te Vorteile. Unter Direct3D dagegen 
ist die Viper V770 ultraschnell und 
läßt hier den V3 3000 hinter sich. 
Alles in allem ist die Viper - trotz 
der Kritikpunkte - jedem ambitio- 
nierten Zocker mit einer High-End- 
CPU ans Herz zu legen. Der spar- 
bevAjßte Spieler erhält mit dem 
Preisknüller Xentor eine gute TNT2- 
Alternative. 



Bildpunkten (32 Bit) negativ auf. 
Ansonsten gelten die gleichen Er- 
kenntnisse, die wir letzte Ausgabe 
schon mit der Erazor III gewonnen 
haben. An Pluspunkten sind die 
3D-Bildqualität und die hohe Ge- 
schwindigkeit bis 1.280x 1.024 
(16 Bit) erwähnenswert. Eher nega- 
tiv ist die AMD-Unterstützung und 
der Performanceverlust beim Uber- 
gang von 1 6 auf 32 Bit Farbtiefe. 
Darüber hinaus kann die Wärme- 
entwicklung der Karte bei schlecht 
belüfteten PCs zu Problemen führen. 
Außerdem setzte die Xentor den 
schnellen Neustart von Windows 
außer Gefecht, was auf 
einen IRQ-Fehler zurück- ^^^j^I? 



zuführen ist. 



Thilo Bayer I 



RAIMKIIME 



Viper V77a Ultra 



Ausstattung 



Features 



Performance 



Wertung aa% 




Preis 



DM 459," 



STARKEIM 



Speed in DirectSD, 3S MBgte 
RAM, Riva TIMTB Ultra 



SCHWACHEIM 



Schiechter AMD'Suppart Im 
Treiber, BS-Bit-Speed 
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HARDWARE 

Fernsehtest: Elsa 3D Revelator 

BriUe: El 



Saßen Sie schon mal mit einer albern aussehenden Pa- 
pierbrille in einem 3D-Kino? Nein? Dann können Sie sich 
ab heute den Weg sparen. Elsa hat seit Mai ein Virtual- 
Reality-Nasenfahrrad im Programm, das die Ära des SD- 
Heimkinos einläutet. Folgen Sie uns auf einem adrenalin- 
haltigen Trip durch dreidimensionale Spielelandschaften. 



Metabyte hat mit der 
WickedVision-Brille die 
Pflicht absolviert (PCG 
1 2/98), nun vollführt Elsa mit der 
3D Revelator die Kür. So lautet das 
Fazit im direkten Vergleich der 3D- 
Brillen-Kandidaten. Dank dem 
neuesten Produkt aus der Grafik- 
abteilung von Elsa ist Lara Croft 
wirklich zum Greifen nahe. 

Brillenetui 

Die 3D Revelator gibt sich auf der 
Ausstattungsseite sparsam - im Kar- 
ton finden Sie die Brille, einen Infra- 
rotsender und eine Kabelpeitsche 
für die Monitor-Connection. In die- 
ser Ausführung kostet das Fern- 
Glas 1 50 Mark, die Kabelversion 





liegt 50 Mark günstiger. Sie kann 
im Gegensatz zur Infrarotversion 
nur telefonisch (0241 -60651 1 2) 
oder per Internet (www.elsa.de) be- 
stellt werden. Beim Kauf der blan- 
ken Brille sollten Sie zuerst unsere 
Checkliste prüfen, die alle Voraus- 
setzungen enthält. Elsa bietet über 
den MediaMarkt auch das "Power- 



DAS GRAFIKMEIMU 



Hier ändern Sie u.a. 
Shortcuts für das 
Stereo-Menü und 
das Verzeidmis, 'm 
dem SD-Saeenshots 
gespeichert werden. 



Hier wird die Re- 
velator eingeschal- 
tet. Wenn die Brille 
nicht benutzt wird, 
sollten Sie diese 
Option unbedingt 
deaktivieren. 



Mit diesem Menü- 
punkt können Sie 
die Revelator- 
Profile für ver- 
schiedene Spiele 
aktivieren. 



Allgemein | Gfölikkarte j Bildjchirm | Lei$ti;(ig$metkmate 
Fafbverwaltung { (GJil Einttetiungen | SÜB 3D-Ein$leflunger. HÜS Stereo 




Hier können Sie 

3D-Feintuning 

vornehmen. 



Nach Eingabe von Augenabstand 
und Monitor wird die optimale 
Stereobreite berechnet. 



Die eigentliche 3D-Brille weist star- 
ke Ähnlichkeiten mit der Variante 
von Wicked3D auf. Deutlich verbes- 
sert ist die Benutzerführung und die 
praktische Umsetzung im Spiel. 



Pack" für 333 Mark an, das neben 
einer Kabelversion noch eine Vic- 
tor/ Il-Grafikkarte (Chip: Voodoo 
Banshee) und die XLerate Sound- 
karte beherbergt. Die Installation 
des 3D-Feldstechers ist recht ein- 
fach. Zwischen Monitor und Grafik- 
karte wird die Kabelpeitsche ange- 
schlossen, über die der niedliche In- 
frarotsender mit Informationen ver- 
sorgt wird. Brillenträger können die 
Revelator übrigens ohne Probleme 



über ihre bisherige Sehhilfe stülpen. 
Sind einmal die Grafikkartentreiber 
von der mitgelieferten CD installiert, 
kann der Anwender im Kartenmenü 
alle revelatorrelevanten Einstellun- 
gen verändern. 

Fortschritt durch Technik? 

Bei der Stereoskopdarstellung im 
Spiel verwendet der Revelator-Trei- 
ber die Bildwiederholrate des Win- 
dows-Desktops. Um also in allen 
Spieleauflösungen eine möglichst 
flimmerfreie Darstellung zu errei- 
chen, müssen Sie die entsprechen- 
de Desktopfrequenz auf 1 00-1 20 
Hertz einstellen. Auf der Heft-CD 
finden Sie das Tool "MultiRes" von 
Entech, das Ihnen beim Wechsel 
zwischen Frequenzen und Auflö- 
sungen hilft. Damit Sie die Fre- 
quenz-Fähigkeiten Ihres Monitor 
wirklich ausreizen, sollte der pas- 
sende Monitortreiber installiert 
sein, da der Standardtreiber von 
Windows nur niedrige Wiederhol- 
raten erlaubt. Für einen guten Ste- 
reoskop-Effekt sollten Sie im übri- 
gen mindestens einen 1 7-Zoll-Mo- 
nitor besitzen, da kleinere Flim- 



D/KS SPIELMEIMU 

















rs/rs-ziÄCK n/ri-DtriH riirTia-MLZ |'g(_^fi[ 




Hier sehen Sie das Revelator-Menü in Rogue Squadron. Mit den Tasten 
Fl -F4 verstellen Sie die Tiefenwirkung der Szene, während Sie mit F5/F6 
den X-Wing aus dem Monitor hinaus- oder hineinziehen können. Die 
wichtigsten Funktionstasten sind jedoch F7 und F8, weil Sie damit die 
Stärke des gesamten Stereoeffekts einstellen. 
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HARDWARE 



REVELATOR-THEOmE 




Wenn jedes Auge mit einem nur leicht veränderten Bild konfrontiert wird, 
entsteht uns der Eindruck von räumlicher Tiefe. Durch ausgeklügelte Treiber 
werden diese Bilder bis zu 60 Mal pro Sekunde für das linke und rechte 
Auge berechnet und dargestellt. Ist gerade das Bild für das linke Auge auf 
dem Monitor, so dunkelt die Revelator das rechte Auge ab - und umge- 
kehrt. Dieser Wechsel zwischen linkem und rechtem Bild geschieht so 
schnell, daß der Anwender gar nicht merkt, daß er einer Illusion erliegt. 



merkisten ein dünnes 3D-Gefühl 
vermitteln. Auf Spieleseite werden 
momentan nur Direct3D-Titel unter- 
stützt; OpenGL könnte aber eben- 
falls integriert werden. 

3D-Sehtest 

In der Praxis zeigten fast alle gete- 
steten Spiele überzeugende Tiefe- 
neffekte. Im Todessterngraben flie- 



gen Ihnen die Geschütztürme im 
wahrsten Sinne um die Ohren und 
in Tomb Raider III geht man mit La- 
ra Croft auf "Tiefsehforschung" - 
so real scheint das Ganze. Bei Ti- 
teln wie NHL 99 und Need for 
Speed III wird sogar das animierte 
Spielmenü in drei Dimensionen 
dargestellt. Lediglich bei Kings 
Quest und X-Wing Alliance fielen 
kleinere Uberblendfehler in den 



DtE SPIELEPRAXIS 




Mit welchen Spielen macht die 3D Revelator die beste Figur? Wir schickten 
einige Direct3D-Spiele durch den Stereoskop- Parcours und bewerteten Ihre 
3D-Tauglichkeit. Das Fazit: Grafisch wenig aufregende Spiele wie Rogue 
Squadron oder Tomb Raider III werden zu neuem 3D-Leben erweckt. 



Name 



Hersteller 



3D-Tauglichkeit 

Actua Soccer 3 Gremiin befriedigend 

FIFA 99 EA Sports sehr gut 

Forsaken Acciaim gut 

Half Life Sierra gut 

NFS III . .Electronic Arts gut 

Kings Quest 7 Sierra befriedigend 

NHL 99 EA Sports gut 

Rogue Squadron LucasArts sehr gut 

Rollcage Psygnosis befriedigend 

Tomb Raider III Eidos Interactive gut 

Unreal GT Interactive sehr gut 

X-Wing Alliance LucasArts gut 



2D-Menüs auf. Insgesamt bleibt 
festzuhalten, daß nicht alle Spiele 
gleichermaßen gut für den Einsatz 
mit der Revelator bestimmt sind. 
Das liegt zum einen an der Tatsa- 
che, daß manche Titel nur wenige 
Tiefeninformationen verwalten und 
deshalb "platt" wirken. Außerdem 
sorgt der zusätzliche 3D-Kick bei 
Spielen der Marke Forsaken schon 
nach wenigen Minuten für ein flau- 
es Gefühl im Magen. Wer im übri- 
gen die günstigere Kabelversion 
ersteht, muß mit kleineren Handi- 
caps leben. So schränkt das Kabel 
die Bewegungsfreiheit etwas ein. 
Darüber hinaus können nur vier 
Gläser-Paare gleichzeitig ange- 
schlossen werden. Mit der Infrarot- 
Version können beliebig viele Spie- 
ler mit Ihrer batteriebetriebenen 
Brille den Monitor bestaunen. 

Mit Taktgefühl 

Einen wichtigen Punkt haben wir 
bisher aus dem Spiel gelassen: die 
Auswirkungen der Brille auf die 
3D-Geschwindigkeit. Diese wird 
im wesentlichen durch die Zusam- 
menarbeit zwischen Revelatortrei- 
ber, CPU und Grafikkarte be- 
stimmt. Die Hardware-Redaktion 
testete das futuristische Kassenge- 
stell deshalb mit der Erazor III 
(Chip: Riva TNT2) und der Victor/ 
II (Chip: Voodoo Banshee) auf ei- 
nem Pentium III 500. Nach zahlrei- 
chen Testdurchläufen mit verschie- 
denen Direct3D-Benchmarks (u.a. 
Nice 2, Incoming) kamen wir zu 
dem Schluß, daß die Victor/ II nur 
in 640x480 Bildpunkten wirklich 
zu empfehlen ist. In höheren Auflö- 
sungen sinkt der Spielespaß rapide 
ab, da die Polygone äußerst lang- 
sam über den Monitor flimmern. 
Selbst bei deaktiviertem Stereotrei- 
ber (siehe Extrakasten „Grafik- 
menü") liegt die 3D-Performance 
deutlich unter den Werten, die mit 
einem Banshee-Referenztreiber 
von 3dfx zu erreichen sind. Hier 
muß Elsa auf jeden Fall noch am 
Treiber feilen. Deutlich besser 
schneidet die Erazor III ab, die den 
Stereotreiber-Nachteil durch ihre 
Rechenpower in Grenzen halten 
kann. Hier sorgtauch noch eine 
Auflösung von 1024x768 Bild- 
punkten in 1 6 Bit Farbtiefe für 
Spielespaß, wobei Sie sich den 
32-Bit-Modus aus Geschwindig- 
keits- und Qualitätsgründen aber 
getrost schenken können. 

Thilo Bayer/Bernd Holtmann H 



CHECKLISTE 



Welche Voraussetzungen müs- 
sen Sie erfüllen, um das futuri- 
stische Kassengestell aus dem 
Hause Elsa benutzen zu kön- 
nen? Wir haben verglichen. 

Graf ikkarte des T/ps Elsa 
Erazor II, Erazor III, Victor/ 
II oder Winner II 
Monitor, der mindestens 
800x600 Bildpunkte mit 
1 20 Hz Wiederholfrequenz 
darstellen kann 

[^Monitor mit Hilfe der richti- 
gen „Inf"-Datei vom Her- 
steller installieren 

Sf Victor/ Il/Erazor II: aktuell- 
ste Treiber mit integrierter 
Revelator-Software 

[?f Spiele mit Direct3D als 3D- 
Schnittstelle 

(?f ein gewisses Maß an 
Schwindelfreiheit 



STATEME'^'T 




Mit einem lachen- 
den und weinenden 
Auge blicke ich auf 
das fantastische Na- 
senfahrrad vor mir. Auf der ei- 
nen Seite fiinterlüßt die Brille einen 
lefen Eindruck und macht reich- 
lich Spaß. Auf der anderen Seite 
denke ich an die umfangreichen 
Hard- und Soflwarevoraussetzun- 
gen und an die dumpfe Flauheit 
nach einer längeren Revelator- 
Partie. Ja, die Revelator ist eine 
zweischneidige Brille. Im Zusam- 
menspiel mit einer Victor/ II ist sie 
zumindest in 800x600 Bildpunk- 
ten ziemlich langsam und deshalb 
nur bedingt zu empfehlen. Steckt 
allerdings eine Erazor II/III im PC, 
ist mit einer brauchbaren CPU für 
flüssigen 3D-Spielspaß gesorgt. 
Insofern bezieht sich die Gesamt- 
wertung in erster Linie auf die Era- 
zor-Revelator-Kombi nation . 



RAIVKIIXIE 



3D Revelator 



Aumatattung 
Saftware 


78% 
84% 


Performance 




8B% 


Wertung 




BS% 


Hersteller 


Elsa 


Preis 


ca.DM99,'/149r 


STARKEIM 


Realistischer 30~Effekt, made- 
rater Preis, Technik 


SCHWACHEIM 


Hardware' Voraussetzungen 
Dauerbetrieb 
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HARDWARE 

Erste Hilfe: VoodooS und TNT2 




Kaum sind die Vorboten der 3D-Frühlingskollektion an- 
gekommen, erscheinen schon die ersten Hilferufe von 
Leserseite. Die Hardware-Redaktion hat Voodoo3- und 
TNT2-Platinen um sich geschart und intensive Härte- 
tests durchgeführt. Unsere Hilfestellungen und Perfor- 
mancetips finden Sie im Folgenden. 

SS'BIT'REIMDERIM MIT VOaDOOS 



Weil der Voo- 
doo3 bekannter- 
■ p ^ maßen keine Bild- 
ausgäbe in 
OUl 4 24/32 ßit be- 
herrscht, hat ihm 
3dfx als Ersatz einen Verschöne- 
rungsfilter spendiert (auch 22-Bit- 
Renderer genannt). Dieser muß 
über die 3dfx-Tweaks oder über 
PowerStrip für Direct3D und Gli- 
de separat aktiviert werden. In 
der mit den Voodoo3- Karten aus- 
gelieferten Treiberversion 
(1 .00.00) ist jedoch nur der D3D- 
Filter korrekt eingebaut; das Gli- 
de-Pendant sollte man über Po- 
vs^erStrip oder unser Programm 
auf der Heft-CD einschalten. Je- 
der V3-Anv^ender sollte sich den 
22-Bit-Filter gönnen, da er höch- 
stens zwei bis drei Prozent Ge- 
schwindigkeit kostet, dafür aber 
ein sichtbar besseres Bild be- 
schert. Er sorgt für weichere Farb- 
verläufe und wird erst nach dem 




Die Unterschiede zwischen der Bildaus- 
gabe in 16 und 22 Bit Farbtiefe sind be- 
sonders in der Nahansicht gut zu erken- 
nen. Mit echtem 32 Bit ist der 22-Bit-Fil- 
ter nicht zu vergleichen. 

Schreiben der Daten in den Bild- 
speicher aktiv. 



IlMSTALLATiaiM VOIM VOODOOS 



^AUF DER 
^COVER-CD 



Wenn in Ihrem 
Rechner schon 
eine Voodoo-Karte 
Mf steckt, sollten Sie 
O jl I ^ vor der Installation 
wUl I 4 einer Voodoo3- 

Platine einige Vor- 
bereitungen treffen. Der Auslöser 
für Probleme sind Dateien der 
Marke „glide*.*", die vor dem 
Voodoo3-Einbau gelöscht werden 
sollten. Sofern Ihre Grafikkarte ei- 
nen Deinstallations-Mechanismus 
kennt (über Systemsteuerung-Soft- 
ware), nutzen Sie ihn auf jeden 
Fall. Dadurch werden die meisten 



der potentiellen Störkandidaten 
aus dem System geworfen. Anson- 
sten hilft nur das Löschen von 
Hand, indem Sie im Windows- 
und Windows-System-Ordner 
nach glide*. *-Dateien suchen und 
diese killen. Ein weiteres Sorgen- 
kind ist ein bestimmter Eintrag in 
der Registrierungsdatei, der Voo- 
doo-Graph ics- und Voodoo2-Kar- 
ten als Direct3D-Gerät definiert. 
Sofern Sie also von einem solchen 
Add-On-Beschleuniger zum Voo- 
doo3 upgraden wollen, sollten Sie 
den Registry-Aufräumer von der 
Cover-CD ausführen. 




VOODOOS UIMD OPEIMGL 



3df 



Alle OpenGL- 
^ Spiele wie Ha/f- 
• /.//e oder Heretic 2 
laufen auf Voodoo-Karten traditio- 
nell besonders flott. Der Grund: 
3dfx unterstützt nicht alle Open- 
GL-Funktionen, sondern lediglich 
die für Spiele wichtigen Elemente. 
Dieser Mini-Treiber ist eine einzel- 
ne dll-Datei und wurde in den 
letzten Monaten weiterentwickelt. 
Die mit den Spielen ausgelieferten 
Mini-Treiber sind jedoch schon 
veraltet, wenn der Titel auf den 
Markt kommt. Deshalb ist es wich- 
tig, den im Spieleordner schlum- 
mernden Mini-Treiber regelmäßig 
zu aktualisieren. Auf der Voo- 
doo3-CD finden Sie ein Installati- 
ons-Programm, das Ihre Festplatte 
absucht und alle Mini-Treiber auf 




Den aktualisierten Mini-OpenGL-Treiber 
müssen Sie manuell von der Voodoo3-CD 
installieren. 

den neuesten Stand (Version 1 .48) 
bringt. Sofern Sie also beispiels- 
weise Probleme mit Half-Life ha- 
ben, sollten Sie prüfen, ob die 
3dfxgl.dll auch die Versionsnum- 
mer 1 .48 trägt. Für Voodoo2 und 
Banshee sollten Sie weiterhin den 
GL-Treiber 1 .47 verwenden, da 
der 1 .48 offiziell nur für Voodoo3 
bestimmt ist. 



TIMTS/G400 UIMD SOCKEL 7 




Mit dem Erschei- 
nen des Riva TNT 
und des G200 er- 
gaben sich zahl- 
reiche Probleme in 
Zusammenhang 
mit Sockel-7-Syste- 
men. Diese sind 
zwar mittlerweile 
weitgehend erle- 
digt, der Einbau einer TNT2- oder 
G400-Karte kann jedoch erneut 
zur Nervenprobe werden. Beson- 
ders wichtig sind BIOS-Einstellun- 
gen wie „Assign IRQ to VGA" und 
„System BIOS, Video BIOS und Vi- 
deo RAM Cacheable" des Mother- 
boards. Der erste Eintrag ist des- 
halb unbedingt auf „Enabied" zu 
stellen, weil die Karte ansonsten 



nicht korrekt installiert werden 
kann. Ergeben sich im Betrieb un- 
erklärliche Abstürze, hilft das De- 
aktivieren der obengenannten Ca- 
che-Einträge. Weitere Lösungs- 
ansätze: „Read a round write" und 
„Cache Pipeline" auf Disabied stel- 
len (beide Einträge sind in der 
Chipset-Sektion des Motherboard- 
BIOS). Ebenfalls von elementarer 
Bedeutung sind die IRQ-Routing- 
Treiber (Mini-Port) sowie die AGP- 
Treiber, die mit dem Motherboard 
geliefert werden. Diese sollten Sie 
vor der Installation des Grafikkar- 
tentreibers in das System integrie- 
ren. Auf der Heft-CD finden Sie 
brandneue AGP-Treiber für Mo- 
therboards auf VIA-MVP3- oder 
ALi-Aladdin-V-Basis. 
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UMREAL-PATCH VERStOIM S.B4 



^AUF DER 
^ CaVER-CD 



Auf der Heft-CD 
finden Sie die 
neueste Unreal- 
. ^ Version 2.24, die 
^ fif ^ Besitzer 
ij^l I 4 Verkaufsversi- 
on gedacht ist. Das 
mit der V3 3000 
gebündelte Unreal 
sollten Sie damit 
nicht patchen. Die Verbesserungen 




beinhalten unter anderem einen 
verbesserten OpenGL-Support für 
TNT2 & Konsorten sowie die Voo- 
doo3-Kompatibilität. Wer also eine 
V3 2000 erworben hat und Unreal 
zocken will, sollte das Spiel noch 
einmal komplett neu installieren und 
dann direkt den 2.24-Patch nach- 
schieben. Auf diese Weise war 
Unreal bei uns problemlos in 
1 .600x1 .200 Bildpunkten spielbar. 



TNT- oder TNT2-Besitzer sollten un- 
bedingt den brandneuen OpenGL- 
Renderer ausprobieren, der eine 
atemberaubende Bildqualität auf 
den Monitor zaubert. Wer weiter- 
hin dem Direct3D-Modus treu blei- 
ben will, sollte den Performance- 
Patch auf der Heft-CD anwenden. 
Er beseitigt den lästigen Bilder- 
schluckauf, der mit dem 2.24-Patch 
wieder auftaucht. 




Dank des 2.24-Patches läuft die Ver- 
kaufsversion von Unreal auf Voodoo3 
und unter OpenGL. 



TREIBERHIRRWARR VOODaaS VOODOOS UlMD SPIELE 



rAUF DER 
^ COVER-CD 



.7\ 



In der Endkun- 
denverpackung 
von V3 2000 und 
mm 1 3000 ist das Trei- 
Oflf ^ berpaket 1 .00.00 
wll I 4 enthalten. Auf der 

Internetseite von 
3dfx gibt es mittlerweile einen WH- 
QL-Treiber neueren Datums, der 
aber nicht zu empfehlen ist. Er bie- 
tet zwar die gleichen Bestandteile, 
verzichtet jedoch auf die 3dfx- 
Tweaks. Noch verwirrender wird 
die Situation durch Quake 3-kom- 
patible Treiber, die seit dem 1 0.5. 
auf der Internetseite stehen und auf 
der Heft-CD schlummern. Sie bein- 
halten zwar den lang ersehnten 
echten OpenGL-Treiber (ICD), wur- 
den aber nur mit der Q3-Testversi- 
on und nicht mit anderen OpenGL- 
Spielen überprüft. Bei unserem 
Kurztest mit Q2 konnten wir an- 
standslos zwischen 3dfx Mini-GL 
und normalem OpenGL umschal- 
ten, wobei der Mini -Treiber ca. 



1 5% schneller ist. Das neue V3-Trei- 
berpaket bringt aber nur dann et- 
was, wenn Sie die Testversion von 
Q3 spielen wollen. Bei allen Trei- 
berversionen gilt, daß Sie nur über 
Powerstrip oder über einen direkten 
Registry-Eingriff die vertikale Syn- 
chronisation ausschalten können. 
Das Ubertakten von V3- Karten kön- 
nen Sie ebenfalls per Pov/erStrip 
durchführen. Dann sollten Sie aber 
einen Aktivkühler anbringen und 
nachher nicht klagen, wenn Ihre 
Garantieansprüche flöten gehen. 





Um die Testversion von Quake 3 Arena 
spielen zu können, benötigen Sie die neu- 
esten V3-Treiber von der Heft-CD. 



Wie schon der 
Vorgänger Ban- 
shee macht auch 
^ der Voodoo3 bei 
Ofl I ^ bestimmten Spielen 
Olli 4 Zicken. Auf der 

Sorgenkinder-Liste 
stehen unter anderem die EA-Titel 
FIFA 99, Heed for Speed 3, NHL 
99 und NBA Live 99. Auf der Heft- 
CD finden Sie Bugfixes, die jedoch 
nicht von EA stammen und die Sie 
deshalb auf eigene Gefahr hin aus- 
probieren. Alle erwähnten Spiele 
nutzen das gleiche Grafikkarten- 
Setup, das leider keinen Eintrag für 
den Voodoo3 kennt. Deshalb kön- 
nen Sie NHL 99 und NBA Live 99 
auch nur in Direct3D spielen und 
müssen auf die Vorteile der Glide- 
Schnittstelle vorerst verzichten. Die 
Bugfixes machen nun nichts ande- 
res, als die Grafikkartenliste des 
Setup-Programms um Voodoo3- 
Einträge zu erweitern. Im Fall von 
NFS 3 sind weitere Arbeiten not- 



wendig, um den Voodoo3 im Gli- 
de-Modus an den Start zu bringen. 
Bei einem Test auf unserem Redak- 
tionsrechner funktionierte der auf 
der Heft-CD beschriebene Patch tat- 
sächlich, so daß wir die EA-Flitzer 
in traumhaften 1 .600x1 .200 Bild- 
punkten genießen konnten. 
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Im NFS3-Ordner gibt es ein Unterver- 
zeichnis namens 3Dsetup. Hier stellen Sie 
nach der Patcharbeit den ersten Voodoo3- 
Elntrag ein und können gleich losflitzen. 



PERFORMAIMCETIPS TIMTS 




■) Manche Karten- 
Hersteller wie 
Guillemot greifen 
auf den TNT2-Referenztreiber und 
das dazugehörige 3D-Menü 
zurück. Andere Platinen-Produ- 
zenten wie Elsa oder Diamond 
stricken den Treiber um und bauen 
ihr eigenes Options-Menü zusam- 
men. Im Endeffekt gelten Perfor- 
mancetips jedoch für alle TNT2- 
Karten, da die Einstellmöglichkei- 
ten immer die gleichen sind. Die 
schlimmste Geschwindigkeitsbrem- 
se ist ein aktivierter VSync-Schal- 
ter, da die Grafikkarte bei ihren 
Berechnungen auf den Monitor 
warten muß. Beim TNT2-Referenz- 
treiber (und damit auch bei der 
MG Xentor) muß man erst unten- 
stehenden Trick anwenden, um 



den VSync-Eintrag freizulegen. El- 
sa und Diamond bieten hingegen 
standardmäßig einen Schalter an, 
der die Zusammenarbeit zwischen 
Beschleuniger und Monitor ent- 
koppelt. Weiterhin wichtig: das 
automatische MIP-Mapping (am 
besten mit 1 2 Stufen) und der Di- 
rectX-5-Kompatibilitätsmodus. Er- 
steres bringt bei N/ce 2 oder hAo- 
forhead 10-20% mehr 3D-Ge- 
schwindigkeit, auch wenn die 3D- 
Qualität dezent darunter leidet. 
Der DX5-Schalter deaktiviert die 
Multi-Texturing-Funktion des 
TNT2, was nur bei DX5-basieren- 
den Spielen wie Half-Life (D3D) ei- 
nen Performance-Pluspunkt bringt. 
Bei Motorhead sorgt der Schalter 
dafür, daß das Spiel überhaupt an 
den Start geht. Mittels PowerStrip 



können Sie im übrigen jede TNT2 
Karte hochtakten. Geschwindig- 
keitsvorteile erzielen Sie damit 
aber nur auf High-End-Rech 



nern. Der gewaltige Nachteil: Sie 
verlieren meistens jeglichen Ga- 
rantieanspruch. 



Der SDRAM-Speicher lief trotz beeindrucken- 
der 166 MHz Toktfrequenz nicht heifi. 




Der TNT2-Chip der Xentor ist mit 135 MHz getak- 
tet und liegt damit leicht über den Standardwerten. 
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HARDWARE 

Die Referenzprodukte auf einen Blick 



Die Bestenliste 



Der Spielehardware-Markt auf einen Blick. Mit un- 
seren Referenz-Produkten können Sie den geplanten 
Einkaufsbummel gelassen abwarten. Jeder Anwärter 
auf die Käufergunst wird in den jeweiligen Hard- 
ware-Kategorien nach seiner Gesamtbewertung 



sortiert. Ausgezeichnete werden durch einen 
Award hervorgehoben. Durch den Zahn der Zeit ab- 
gewertete Testkandidaten sind durch Sternchen ge- 
kennzeichnet. Die Preisangaben entsprechen den 
Empfehlungen des Herstellers. 



Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil ■Hersteller Produkt 



1 7-Zoll-Monitore 



Hersteller Produkt 



Eizo FlexScan F57 :4/99 ...02153-733400 DM 1.150,-.M.87% 

ViewSonic PT775 4/99 ...0800-1 71 7430 DM 1 . 1 00,- 82% 

miroDISPLAYS..miroDl 795 F 4/99 ...Ol 805.-228144 DM 800,- 81 % 

Elsa Ecomo Office 4/99 ...0241-60651 12 DM 1.290,- 78% 

Samsung SyncMaster 710s 4/99 ...0180-5121213 DM 900,- 74% 



Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil 



19-Zoll-Monitore 



Hersteller Produkt 



CH Products...F-16 Fighterstick 4/98 ...0541-122065 DM 199,- 79% 

Guillemot Jet Leader 3D 6/98 ...021 1-338000 DM 69,- 75% 

Logitech WingMan Interceptor Neu ...069-92032165 DM 1 29,- 74% 

Endor Fanatec..F-22 Twister Neu ...Ol 805-326283 DM 70,- 73% 

Joysticks mit Force Feedback 



Hersteller Produkt 



Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil 



Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil 



Samsung SyncMaster 900p 4/99 ...Ol 80-5 121213 DM 1 .400,- .M.82% 

liyama Vision Master 450 3/98 ...089-90005033 DM 1.395,-S.81% 

Eizo FlexScan 67 3/98 ...02153-733400 DM 2.298,- 81% Gomepods 

Taxan Ergovision 975 4/99 ...0201-7990400 DM 1.200,- 77% 

Wortmann lerra..Magic 1996 F 4/99 ...05744-944144 DM 980,- 72% 



Microsoft SW Force Feedback Pro..l 1/97 ...0180-5251 199 DM 279,-...S. 86% 

....WingMan Force 1/99 ...069-92032165 DM 299,-...M..86% 



Hersteller Produkt 



Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil 



Soundkarten 



Hersteller Produkt 



Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil 



Creative Labs..Sound Blaster Live! Value..l/99 ...089-9579081 DM 149,-....^.91% 

Diamond Monster Sound MX300 1/99 ...081 51 -266330 DM 1 49,- ......85% 

Guillemot Maxi Sound 64 Dynamic 3D...1/98 ...021 1-338000 DM 189,-....1g.83% 

Creative Labs..Sound Blaster PCI 128 2/99 ...089-9579081 DM 129,- 80% 

Yamaha WaveForce 192XG 2/99 ...041 Ol -303-0 DM 169,- 74% 

2DV3D-Grafikkarten (Kombi) 



Microsoft SW Freestyle Pro 10/98 . 

Gravis GamePad Pro 2/98 . 

Microsoft SWGamepad 2/98 

Creative Labs..GamePad Cobra Neu 

Saitek Cyborg 3D Päd Neu . 

Logitech WingMan Gamepad Neu 

Thrustmaster..Rage3D 2/98 . 

Gravis Xterminator 8/98 . 

Saitek X6-33M 3/99 . 

InterAct 3D ProgramPad 2/98 . 



..0180-5251199 DM 129,-...S..82% 

..0541-122065 DM49,- M.80% 

.0180-5251199 DM 69,- 78% 

,089-9579081 DM40,- 77% 

..089-54612710 DM 99,- 76% 

,069-92032165 DM 69,- 75% 

..02732-791845 ....DM49,- 74% 

..0541-122065 DM119,- 74% 

..089-54612710 DM49,- 72% 

..04287-1 251 -13. ...DM 59,- 71% 



Hersteller Produkt 



Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil 



Diamond Viper V770 Ultra 7/99 

3dfx Voodoo3 3000 6/99 . 

Elsa Erazor III 6/99 . 

Guillemot Maxi Gamer Xentor 7/99 

ATI Rage Fury 32MB TV-out ...6/99 

Diamond Viper V550 11/98 

Elsa Erazor II 2/99. 

Hercules DynamiteTNT Neu 

Creative Labs..Graphics Blaster TNT 1 1/98 



08151-266330 DM 459,-...S..90% 

..0180-5177617 DM 399,- 88% 

..0241-6065112 DM 399,- 87% 

,0211-338000 DM 280,- 83% 

,089-66515-0 DM449,- 80% 

,08151-266330 DM249,-...S.79% 

..0241-6065112 DM 269,- 78% 

,089-89890573 DM249,- 77% 

,089-9579081 DM 239,- 77% 



Lenkradsysteme ohne Force Feedback 



Hersteller Produkt 



Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil 



Joysticks ohne Force Feedback 



Thrustmaster..Formula 1 2/98 ...02732-791845 ....DM 229,-...S..85% 

Zye Racing Simulator 2/98 ...0541-122065 DM 349,- 82% 

Thrustmaster..Formula Super Sport Neu ...02732-791 845 ....DM179,- 81% 

Saitek R4 Racing Wheel Neu ...089-54612710 DM 179,- 76% 

Thrustmaster..Formula Sprint Neu ...02732-791845 ....DM 149,- 74% 

Endor FanatecLeMans 3/98 ...01805-326283 DM 159,- 74% 

Endor Fanatec.Monte Carlo Neu ...01805-326283 DM 99,- 71% 

Lenkradsysteme mit Force Feedback 



Hersteller Produkt 



Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil BHersteller Produkt 



Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil 



Microsoft Precision Pro 2/98. ..Ol 80-5251 199 DM 119,-...!^..88% 

Saitek Cyborg 3D Stick 11/98 ...089-5461 2710 DM 149,-...M.86% 

ACT Labs Eaglemax 4/98 ...0541-122065 DM 89,- S.817o 

Thrustmaster..Top Gun Platinum 3/99 ...02732-791845 ....DM 89,- 80% 

Thrustmaster..X-Fighter 4/98 ...02732-791 845 ....DM 69,- 79% 



Microsoft SW FF Wheel 1 2/98 ...Ol 80-5251 199 DM 379,-...S..89% 

Thrustmaster..Formula Force Gl 2/99 ...02732-791845 ....DM 449,-...M"88% 

Saitek R4 Force Wheel 12/98 ...089-54612710 DM 279,- 87% 

Logitech WingMan Formula Force ..2/99 ...069-920321 65 DM 399,- 83% 

InterAct V4 Racing Wheel 3/99 ...04287-1251 13 DM 279,- 76% 
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CD-ROM 





I 



o 



DEMO CD-ROM 

Die Völker 
Fire & Darkness 
Shattered Light 
Starshot: Panik im Space Zircus 
Storni 
Triple Play 2000 
UltimateSBall 
X-WingAlliance 

BONUS-CD-ROM 
DerKosar 
Descent3-neue Demo 
Die Chroniken des Schwarzen Mondes 
EvilCore- The Fallen Cities 

Gromada 
Heroes ofMight and Magic III 
Land der Hoffnung 
Pizza Syndicate 
Railroad Tycoon II - The Second Century 
TrophyBass3D 

SPECIALS 
MS Internet Explorer 5.0 
WinZip 7.0 SR-1 (Shareware-Testversion) 
Gamespy 
Netscape Communicator 
Videoreportage - Outcast 
Videoreportage - Age of Empires 2 
Videoreportage -Diablo 2 
Rollercoaster Tycoon Szenario 
Lesereinsendungen 
Feedback Hardware 



Bei technischen Problemen 
mit der Cover-CD-ROM und 
Reklamationen wenden Sie 
sich bitte an unsere Hotline: 
09 11/2872180 



HIGHLIGHTS: 



Die Völker 




Pizza Syndicate 



BUGFIXES/UPDATES 
Apache Havocvl.ld(engl) 
Bundesliga Manager 98 v2.0b (deu) 
CivilizationllGoldV1.3(d) 
Die Siedler 3 vl.34 für alle Versionen (deu) 
Expendable Patch #1 (int.) 
Gangsters Patch #4 (eng) 

JaggedAlliance2 
Hell-Copter Patch #1 (eng) 
Heretic 2 Enhancement Pack vl.06 von vl.04 oder 
vl.05(engl) 
Heroes ofMight and Magic III Vl.l (eng) 
Lamantation Sword Multiplayer-Fix (deu) 
Lands of Lore 3 V.1.06J (engl) 
LinksLS99vl.21 (eng) 
Metro Police vl.4 
Myth- The Fallen Lords V1.3 Final (eng) 
NASCAR Revolution vl.02 (engl) 
Nice2vl.04 (deu) 
QuestforGlory5V1.2(eng) 
SpeedbustersPatch#2 (deu) 
Starsiege Tribes vl.41 von vl.40 (engl) 
Starsiege Tribes vl.41 von vl.O (engl) 
Starsiege Tribes vl.41von vl.3 (engl) 
StarSiegeV1.002(eng) 
Total Annihilation v3.1 (eng) 
Ultim@teRace Pro vl.5 (engl) 
Unreal Cyrix Beta V2.02 (engl) 
Unreal v2.24 (engl) 
Vermeervl.57 (deu) 
Warzone 2100 vl.02 (deu) 
Worms Armageddon Patch #1 (eng) 
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TIPS & TRICKS 




Oie Väiher 



Strategie wird in dieser Ausgabe wieder einmal Alliance 2, Die Völker, Civilization CTP und der 
groß geschrieben. Gleich vier Titel dieses Genres letzte Teil unserer Siedler-3-IVlission-CD- 
sind vertreten: Das Söldnerspektakel Jagged Lösung. Außerdem: das Add-On GTA London. 



I IlMHALT 



7/i 



DiE Völker 




Die Siedler 3 


Allgemeine Spieletips 


Seite 1 75 


Komplettlösung, 3. Teil Seite 1 95 


GTA Landan 




Clvlllzatlan: Call ta Power 


Kompletflösung 


Seite 1 79 


Allgemeine Spieletips Seite 1 99 








Komplettlösung 


Seite 1 83 


Kurztips 

Seite 203 


Jagged Alliance S 

Allgemeine Spieletips 


Seite 1 87 


Alpha Centauri 1 Commandos: Im Auftrag der Ehre 1 Jagged 
Alliance 2 1 Lands of Lore 3 1 Rollercoaster Tycoon 1 Silver 
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TIPS&TRICKSI 




iTitel 


Art desTi 


IS* 


Heft-NrJ 


Aae of Emnire^ 




AT 


02/98 


Age of Empires - D 
Ainha Centauri 


er Aufstieg Roms ... 




Kl 
Kl 


01/99 
04/99 


Anno 1602 




AT 


05/98 


Anno 1602 




AT. 


....06/98 



Art des Tips* Heft-Nr.HTite! 



Art des Tips* Heft-Nr 



Anno 1602 AT, KT 07/98 

Anno 1602 AT 08/98 

Anno 1602 - Neue Inseln, neue Abent KL 01/99 

Ansfoss 2 - Verlängerung AT 05/98 

Boidur's Gate AT 03/99 

BottleZone KL 06/98 

Blöde Runner KL 02/98 

Bundesliga Manager 98 KL 10/98 

Caesar III AT 12/98 

C&C1:SVGA KL 11/98 

C&C 2: Vergeltungsschlag (Teil 1/2) KL 1 2/97 

C&C 2: Vergeltungsschlag (Teil 2/2) KL 01/98 

Civilizotion Call To Power AT 07/99 

Colin McRoeJIally AT 11/98 

Commondos (Teil 1/2) KL 08/98 

Commandos(Teil 2/2) KL, KT 09/98 

Commondos: Im Auftrag der Ehre KL 06/99 

Conflict: Freespace KL 10/98 

Croc - Legend of the Gobbos KT 06/98 

Dork Omen KL 05/98 

Dork Project- Der Meisterdieb KL 03/99 

Deathtrop Dungeon AT 08/98 

Diablo: Hellfire AT 04/98 

Diablo: Hellfire AT 05/98 

Die Siedler 3 (Teil 1/2) KL 01/99 

Die Siedler 3 (Teil 2/2) KL 02/99 



Die Siedler 3 - Profitips AT.. 

Die Siedler 3 -Mission-CD (Teill) KL. 



..02/99 
..05/99 

Die Siedler 3 - Mission-CD (Teil 2) KL 06/99 

Die Siedler 3 - Mission-CD (Teil 3) KL 07/99 

Die Völker AT 07/99 

Dune 2000 KL, AT 09/98 

Dune 2000 Ä\ 11/98 

Dungeon Keeper (Teil 1/2) KL 09/97 

Dungeon Keeper (Teil 2/2) KL 10/97 

Dungeon Keeper - Deeper Dungeons KL 03/98 

Dungeon Keeper AT 1 1/98 

Fl Rocing Simulation (Teil 1/3) AT 03/98 

Fl Racing Simulation (Teil 2/3) AT 04/98 

Fl Racing Simulation (Teil 3/3) KL 05/98 



Fl Racing Simulation 2 AT 12/98 

Fallout KL 06/98 

Fallout KT 09/98 

FIFA 98 AT 03/98 

FIFA 99 AT 02/99 

FIFA Soccer Manager KT 04/98 

Final Fontasy VII KL 10/98 

Forsaken KL 07/98 

Forsoken KT 10/98 

Frankreich 98 AT 07/98 

Frankreich 98 AT 08/98 

GP 500ccm AT 01/99 

G-Police KL 05/98 

Grand Prix Legends 12/98 

Grand Theft Auto (GTA) AT 04/98 

Grand Theft Auto (GTA) AT 05/98 

Grand Theft Auto (GTA) KT 06/98 

Grand Theft Auto 2 (GTA 2) KT 07/99 

Grim Fondongo KL 01/99 

Holf-Life KL 04/99 

Heortof Darkness KL 09/98 

Incoming KT 08/98 

Industrie-Gigant AT 11/98 

I-Wor KT 05/98 

Jogged Alliance2 AT 07/99 

Jedi Knight KL 01/98 

Jedi Knight - Mysteries of the Sith KL 05/98 

JSF KT 10/98 

King'sQuestVIll KL 02/99 

KKND 2 AT 08/98 

KKND2 KT 10/98 

Knights & Merchants (Teil 1 ) AT, KL 10/98 

Knights&Merchants(Teil 2) KL 11/98 

Kurt AT 04/99 

Lands ofLore2 KL 01/98 

Lands of Lore 3 KL 06/99 

Lords of Magic AT 04/98 

MechCommonder AT 09/98 

MechCommonder KT 10/98 

Micro Machines V3 KT 10/98 

Might& Magic VI AT 07/98 

Might& Magic VI AT, KT 09/98 

Might& Magic VI KT 10/98 

Monkey Island 3 KL, KT 02/98 

Monster Truck Madness 2 KT 10/98 



Moto Cross Madness AT 1 1/98 

Myth: Kreuzzug ins Ungewisse KL 04/98 

NBA Live 98 AT 02/98 

Need For Speed 3 KL 12/98 

NHL 99 AT 12/98 

Nice2 AT 01/99 

NuclearStrike KL 04/98 

Pizza Syndicate AT 05/99 

Populous - The Beginning KL 02/99 

Quest forGlory5 KL 04/99 

RainbowSix AT 12/98 

Rebellion AT 06/98 

Redline Rocer KT 10/98 

Red Baron 2 KL 04/98 

Rent-A-Hero KL 01/99 

Riven KL 04/98 

RollercoosterTycoon AT 05/99 

Roilercooster Tycoon (Profitips) AT 06/99 

Rückkehr noch Krondor KL 05/99 

Silver KL 07/99 

SimCity 3000 AT 03/99 

StorCroft KL 06/98 

StorCroft AT, KT 07/98 

StarCroft AT 08/98 

StorCroft -Brood War KL 03/99 

StorCroft - Brood War (Multiployer) AT 04/99 

StorCroft (Editor) AT 08/98 

StorCroft Veteranen-Kampagne KL 09/98 

StorCroft KT 09/98 

Star Fleet Academy KT 04/98 

Superbike World Chompionship AT 05/99 

Titanic KL 05/98 

Tomb Roider KL 12/98 

Tomb Raider Director's Cut KL 07/98 

Tomb Roider 2 (Teil 1/3) KL 01/98 

Tomb Raider 2 (Teil 2/3) KL, KT 02/98 

Tomb Raider 2 (Teil 3/3) KL 03/98 

Tomb Raider 3 KL 02/99 

Unreal KL, KT 09/98 

Urban Assoult KL 11/98 

Wing Commander Prophecy KL, KT 03/98 

World Leogue Soccer AT 08/98 

X-Files KL 10/98 

* KL = Komplettlösung |AT= Allgemeine Tips | KT= Kurztips 



KURZTIPS-EIIMSEIMDEHIIMWEISE 



Das Wichtigste vorweg: Wenn Sie uns Tips & Tricks 
schicken, müssen diese von Ihnen selbständig erar- 
beitet worden sein, d. h. sie dürfen nicht aus anderen 
(Online-)Publikationen stammen oder bereits anderen 
Magazinen zur Veröffentlichung angeboten worden 
sein! 

Welche Tips & Tricks haben die größten Chancen auf 
eine Veröffentlichung? 

Am gefragtesten sind Kurztips zu sehr aktuellen Spielen 
(nicht älter als sechs Monate). Tips zu indizierten Titeln 
dürfen wir nicht abdrucken, deshalb landen sie sofort 
im Papierkorb! 

Vergewissern Sie sich, daß Ihre Tips noch nicht in einer 
der vorangegangenen Ausgaben veröffentlicht wurden 
(siehe Index). 

Wie hoch ist das Honorar für abgedruckte Tips & 
Tricks? 

Das hängt von der Länge und der Art des Tips ab. Für 
Cheat-Codes und kurze Tips erhalten Sie zwischen 
DM 20,- und DM 1 00,-. Bei einer mehrseitigen Kom- 
plettlösung kann Ihre „Gage" rasch DM 1 .000,- und 
mehr erreichen. Skizzen und/oder Screenshots er- 
höhen zusätzlich das Honorar. 

Soll ich den "fext auf einer Postkarte, als Brief oder 
Diskette schicken? 

Postkarten und Briefe reichen für kurze Tips völlig aus. 
Bei längeren Beiträgen sollten Sie uns den Text als 
Datei auf Diskette zukommen lassen. 

Kann ich eine Zeichnung/einen Screenshot beilegen? 

Das wäre wünschenswert - falls möglich, sollten Sie 
Ihren Kurztip immer mittels eines Screenshots „bewei- 



sen". Skizzen können Sie entweder per Hand zeichnen 
oder mit einem Mal-/Zeichenprogramm erstellen und 
auf einer Diskette beilegen. 

In welchem Format soll ich Texte und Grafiken auf 
Diskette abspeichern? 

Texte: Microsoft Word (DOC), Rieh Text Format 
(RTF) oder Windows Notepad/ 
Wordpad (TXT) 

Grafiken: GIF, PCX, TIF, JPG oder BMP 

Ich habe ein Cheatprogromm für das Spiel X ge- 
schrieben. Haben Sie dafür Verwendung? 

Auf unserer Cover-CD- ROM ist immer Platz für nützli- 
che Utilities und selbstgebastelte Missionen. Bitte ver- 
wenden Sie den Coupon in dieser Ausgabe. 

Kann ich Tips & Tricks auch als E-Mail einsenden? 

Ja, das ist möglich. Schicken Sie Ihre Tips an: 
tips@pcgames.de (Adresse etc. nicht vergessen!) 

Können Sie mich telefonisch/schriftlich benachrichti- 
gen, ob die Einsendung angekommen ist/abgedruckt 
wird? 

Eine individuelle Benachrichtigung ist wegen der Men- 
ge an Einsendungen (die T&T-Abteilung bekommt Mo- 
nat für Monat mehrere tausend Briefe, Postkarten und 
E-Mails) leider nicht möglich. Wir bitten um Ihr Ver- 
ständnis. 

Mein Kurztip zum Spiel X ist in PC Games Y erschie- 
nen, aber ich habe noch kein Honorar erhalten. 

Entweder haben Sie Ihre Adresse nicht angegeben 
oder es handelt sich um ein Versehen unsererseits. 
Wenn Sie sechs Wochen nach Erscheinen der jeweili- 



gen Ausgabe noch immer nichts von uns gehört haben, 
sollten Sie sich bei uns melden. 

Ich habe im Tips-&-Tricks-index gelesen, daß in 
PC Games X eine Komplettlösung zum Spiel Y 
erschienen ist. Wie kann ich das Heft nachbestellen? 

Sofern noch lieferbar, können Sie die betreffende Aus- 
gabe bei unserem Leserservice nachbestellen (Adresse 
und Telefonnummer siehe Impressum). 



WAS MUSS ICH BEIM ElIVSEIVDEIV BEACHTEIM? 



n Notieren Sie Name, Adresse, Telefon-Nummer und 
Spieletifel auf ALLEN schriftlichen Unterlagen sowie auf 
den Disketten. 

Damit wir ihnen ein Honorar für die eingesendeten 
Tips zukommen lassen können, benötigen wir Ihre kom- 
plette Bankverbindung (Bank, BLZ, Konto-Inhaber, 
Konto-Nr.). 

Bitte vermerken Sie den/die Spieletitel bereits auf 
dem Umschlag. 



Adresse/E''Mail 



Ihre Tips & Tricks schicken Sie bitte an: 
COMPUTEC MEDIA 
Redaktion PC Games 
Kennwort: Tips & Tricks 
Roonstraße 21 
90429 Nürnberg 
Oder per E-Mail an; 
tips@pcgames.de 
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TIPS & TRICKS 

Einsteiger-Tips 



Die Völker 



Die Völker von Neo/JoWood vereint gekonnt Ele- 
mente aus Die Siedler und Knights and Merchants. 
Aller Anfang ist schwer. Damit es Ihnen etwas leich- 

Die drei Völker 



ter fällt, haben wir jede Menge wertvoller Einsteiger- 
Tips, Kostentabellen und einen Forschungsbaum für 
Sie zusammengestellt. 



Pimmons, Amazonen und Saji- 
ki unterscheiden sich neben 



den Militäreinheiten vor allem 
darin, welche Ressourcen sie 
zum Bau ihrer Gebäude 
benötigen. Bei den Pimmons 



AUSBILDUMESKOSTEIM 





■ Beruf 


Gold ■ 


Träger (nur bei ,,Umschuiung^) 


10 


Baumeister 


30 




70 


Holzfäller ^" ^ ^ 


40 


Sieinmetz/Bergfrau/ Steinmetz ^^^HHHMHli^^ 


40 




100 


Stadtgrün^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 


50 


Jäger 


40 


Diplomat 


70 


Piizbauer/Kakaopflanzerin/Maclenzüchter 


50 


Wirt/-in/Orgienmeister 


50 


Händler 


50 


Polizist IHHMHMili 


70 


Zeitungsmann/-mädchen/Verkünder 


70 


Schnapsbrenner/Bäcicerin/ Madendreher 


60 


Wdffenschmied/-in/Eisenbeißer 


70 


Dompteur/Schauspielerin/ Gladiator ^PlÄIP 


70 


Priester/-in/Tempeljünger 


100 



GEBAUDEKOSTEIM 



liegt der Schwerpunkt auf 
Stein, bei den Amazonen auf 
Holz. Beide Völker verhalten 
sich fast spiegelbildlich, was 
den Bedarf an diesen beiden 
Rohstoffen betrifft. Bei den 
Sajiki ist der Bedarf an Stein 
größer als an Holz, wenn auch 
nicht so ausgeprägt wie bei 
den Pimmons. Beachten Sie 
diese Unterschiede bei der 
Zahl der auszubildenden Holz- 
fäller und Stein metze sowie bei 
der Wahl der Standorte Ihrer 
Städte. 

Die Gründung der 
ersten Stadt 

ihre erste Stadt gründen Sie an 
einem Ort, der sowohl Holz als 
auch Steinvorkommen besitzt - 
sofern Sie nicht eine Mission 
der Kampagne spielen, wo Ihre 
Startposition festgelegt ist. Die 



drei Völker benötigen Holz und 
Steine zwar in unterschiedli- 
chen Maßen, trotzdem muß 
beides in ausreichender Menge 
zur Verfügung stehen. Notfalls 
müssen Sie die Umgebung mit 
Ihrem Gründer eine Zeitlang 
erkunden. 

Die Nahrungsversorgung 

Der anfängliche Nahrungsvor- 
rat ist schnell aufgebraucht, so 
daß Sie bald einige Träger 
zum Beerensammeln schicken 
müssen. Beeren wachsen zwar 
nach einiger Zeit nach, sind 
aber keine verläßliche Nah- 
rungsgrundlage. Bilden Sie da- 
her so früh wie möglich Jäger 
aus, die wesentlich effizienter 
in der Nahrungsbeschaffung 
sind. Der Tierbestand in Wäl- 
dern regeneriert sich so 
schnell, daß eine mittelgroße 
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Nahrung erhalten Sie durch das Sammeln von Beeren und die Jagd. Hier sehen 
Sie die Amazonen bei der Nahrungsbeschaffung. 



Siedlung schon von zwei Jägern 
versorgt werden kann. Durch 
die Jagd vermeiden Sie außer- 
dem, daß die Tiere später allzu 
viele Ihrer kostbaren Farmpro- 
dukte wegfressen. 

Der Aufbau der 
ersten Stadt 

Es gibt einige Grundregeln bei 
der Planung einer funktionie- 
renden Stadt, die Sie beachten 
sollten: 

■ Wohnhäuser bauen Sie am 
besten eng zusammenstehend, 
damit kein Bauland verschwen- 
det wird. 

■ Vermeiden Sie es, mehr als 
zwei bis drei Baustellen gleich- 
zeitig zu betreiben. Sonst kön- 
nen sich die Bauvorhaben we- 
gen ungünstig verteilter Mate- 
rialien gegenseitig blockieren. 

■ Entsprechend reichen zwei 
Baumeister pro Stadt aus. Für 
kleine Zweitsiedlungen reicht 
einer. 

■ Sparen Sie nicht an Lagern. 



Bauen Sie spätestens dann ein 
neues Lager, wenn Sie in Ihren 
alten keine Steine mehr unter- 
bringen können. Diesen Roh- 
stoffdürfen Sie auf keinen Fall 
dadurch verschwenden, daß 
Sie keinen Lagerplatz mehr be- 
sitzen. Lager bauen Sie natür- 
lich dort, wo die meisten Roh- 
stoffe anfallen. 

■ Reißen Sie Ihre kleinen Wohn- 
häuser nach und nach ab und 
ersetzen Sie sie durch große, 
sobald Sie diese erforscht ha- 
ben. Bei Rohstoffverbrauch und 
Unterhalt stehen Sie damit 
deutlich besser da. Schicken 
Sie jeweils einige Träger zum 
Aufsammeln der Steine an den 
Abrißort, um den Bauplatz 
wieder freizuräumen. 

■ In einer großen Stadt brau- 
chen Sie mindestens fünfzehn 
Träger. Sind es weniger, stockt 
die Produktion, wenn Baustel- 
len beliefert werden müssen. 
Denken Sie daran, rechtzeitig 
neue Häuser zu bauen, wenn 
Sie Träger für andere Berufe 
ausbilden. 




Übersicht: Hier sehen Sie die voll aus- 
gebaute Hauptstadt der Pimmons aus 
der Vogelperspektive. 

■ Die Bewegungsfreiheit Ihrer 
Untertanen endet nicht an der 
Stadtgrenze. Zur Not können 
Sie Rohstoffe auch von weit ent- 
fernten Plätzen außerhalb der 
Stadt beziehen. Dies sollte aber 
wirklich nur eine Notlösung 
sein; im Normalfall errichten Sie 
besser eine weitere Siedlung. 

Um Ihre erste Stadt aufzubauen, 
gehen Sie wie folgt vor: 

E9 Errichten Sie ein Haus und 
eine Schule. 

H Bilden Sie zwei Steinmetze 
aus (Amazonen: zwei Holzfäl- 
ler). 

H Schicken Sie ihre Träger 
vorübergehend zum Beeren- 
sammeln. 

E2 Sobald Sie genügend Roh- 
stoffe für ein zweites Haus besit- 
zen, bauen Sie dieses (alle Trä- 
ger beliefern die Baustelle). 
H Wieder können Ihre arbeits- 
losen Träger kurzzeitig Nah- 
rung sammeln. 

H Konstruieren Sie ein Labor 
und ein drittes Haus, bilden Sie 
einen Gelehrten aus. 
B Stellen Sie den Forschungs- 
regler auf 1 00% und erforschen 
Sie zuerst Jäger und dann Holz- 
fäller (Amazonen: zuerst Jäger, 
dann Bergfrau). 

[3 Bilden Sie je zwei Jäger und 



Holzfäller aus (Amazonen: zwei 
Jäger und Bergfrauen). 
E2 Erforschen Sie das Lager- 
haus. Bauen Sie ein viertes 
Haus und ein Lager. 
ti'M Bilden Sie zwei weitere 
Steinmetze (Amazonen: zwei 
Holzfäller, Sajiki: ein Steinmetz 
und ein Holzfäller) und einen 
Baumeister aus. 
HB Erforschen Sie Spähturm, 
Schrift und Gesetz, damit Sie 
über eine Polizei verfügen kön- 
nen. 

E3 Schaffen Sie weiteren 
Wohnraum für Ihr Volk und 
schreiten Sie den Forschungs- 
baum entlang. 

Expansion 

Sofern es Ihre Finanzen zulas- 
sen, können Sie nach dem vier- 
ten oder fünften Haus einen 
Stadtgründer ausbilden und mit 
ihm die Umgebung erkunden. 
Der ideale Ort für eine Zweig- 
niederlassung liegt am Gebirge 
und besitzt zumindest geringe 
Vorkommen von Holz und Stein. 
Haben Sie die Metallurgie schon 
erforscht, sollten Sie mit der Bau- 
fuhktion vor der Gründung der 
Siedlung testen, wo genau eine 
Mine am Berg eingerichtet wer- 
den kann. Errichten Sie eine 
Schule und zwei Häuser, bilden 
Sie dann einen Gelehrten und je 
einen Jäger, Holzfäller und Stein- 
metz aus. Später können Sie 
noch ein weiteres Haus und 
eventuell ein Lager bauen. Damit 
besitzen Sie eine voll funktions- 
fähige neue Stadt, die sich selbst 
versorgen kann. Bauen Sie in 
der Folge einen Marktplatz und 
eine Mine. Bilden Sie Händler in 
der Hauptstadt aus (nicht in der 




Neue Siedlungen: Im Norden von Pimpolis entsteht ein Neubauviertel. Eine Siedlung für Baumaterial: Diese kleine Holzfäller-Siedlung der Amazonen ver- 
Kneipe und die Polizeistation sind schon errichtet. sorgt die Hauptstadt mit dem dringend benötigten Rohstoff. 



1 76 PC Games 7/99 



neuen Siedlung, sonst fehlen dort 
Träger!) und richten Sie Handels- 
routen ein. Die Hauptstadt sollte 
Holz liefern, das dann zu Eisen 
veredelt und wieder zurückge- 
schickt wird. Schaffen Sie vorerst 
keinen weiteren Wohnraum, 
sonst werden mit steigender Be- 
völkerungszahl Forderungen 
nach Polizei, Wirtshaus etc. laut 
und Sie müssen sich auch um 
den steigenden Nahrungsbedarf 
kümmern. Gründen Sie vielmehr 
weitere neue Städte nach obi- 
gem Muster. Dies können auch 
reine Holzfäller/Jäger- oder 
Steinmetz-Siedlungen ohne Zu- 
gang zum Gebirge sein. Jede Ih- 
rer zusätzlichen Siedlungen wird 
etwa 50 Goldstücke Gewinn pro 
Runde abwerfen, wodurch in der 
Hauptstadt die teuren Forschungs- 
aufträge finanziert werden kön- 
nen. Zusätzlich erhalten Sie so 
wichtige Ressourcen. 

Finanzen und Forschung 

Jeder Bewohner Ihrer Städte 
zahlt regelmäßig sieben Gold- 
stücke Steuern. Sie können die- 
sen Steuersatz durch den Moti- 
vationsregler im Finanzmenü je- 
der Stadt senken: Je höher Sie 
die Motivation einstellen, desto 
weniger Steuern werden fällig. In 
der Regel sollten Sie die Motiva- 
tion bei 0% belassen, um nicht 
Ihre wichtigste Einnahmequelle 
zu schmälern. In Ausnahmefällen 
(Hungersnot, Uberfall von Fein- 
den und weitere ungestillte Be- 
dürfnisse) können Sie die fälligen 
Steuern in einer Stadt jedoch 
kurzzeitig verringern. Die For- 
schungen in einem Labor einer 
Stadt werden aus den Steuerein- 
nahmen dieser Stadt (und nur 
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Im Finanzmenü stellen Sie Motiva- 
tion (Steuersatz) und Mittel für die 
Forschung ein. 



dieser) gespeist. Im Allgemeinen 
besitzen Sie nur in Ihrer Haupt- 
stadt ein Forschungsinstitut und 
sollten je nach Kassenlage Ihres 
Staates zwischen 50% und 100% 
der laufenden Einnahmen für die 
Forschung verwenden. 

Die Erforschung und Anwen- 
dung neuer Technologien sind 
die Schlüssel für den Erfolg Ihres 
Staates. Die wichtigsten Meilen- 
steine sind: 

■ Schrift und Gesetz - Voraus- 
setzung für Polizei 

■ Bibliothek - Beschleunigt alle 
weiteren Forschungen 

■ Botschaft - Stellt diplomatische 
Beziehungen zu Ihren Nachbarn 
her 

■ Marktplatz - Ermöglicht den 
Handel mit eigenen und fremden 
Städten 

■ Grof^s Wohngebäude - Er- 
laubt höhere Bevölkerungszahlen 
bei geringeren Kosten 

■ Kaserne - Voraussetzung für 
die Ausbildung militärischer Ein- 
heiten 

■ Metallurgie - Offnet die Tür 
zur Metallgewinnung und -Verar- 
beitung 

■ Tierfarm - Gewährt Ihnen Zu- 
griff auf die stärksten militäri- 
schen Einheiten 

Rohstoffe 

Die wichtigsten Rohstoffe sind 
Holz und Stein: Holz läßt sich 
vielfältig weiterverarbeiten. Stein 
kommt nur in begrenzter Menge 
vor. Beachten Sie, daß Sie Ge- 
bäude abreif^en können, um die 
beim Bau benutzten Steine wie- 
derzuverwenden (das Bauholz ist 
jedoch unwiderruflich verloren) . 
Verschwenden Sie außerdem 
keine Steine dadurch, daß Sie 
Steinmetze beschäftigen, obwohl 
die Lagerkapazitäten ausge- 
schöpft sind. Holz und Nahrung 
gewinnen Sie aus Wäldern. Ab 
einer Größe von ca. 1 2 Bäumen 
können je zwei Holzfäller und 
Jäger ihrer Beschäftigung nach- 
gehen, ohne daß Sie einen Kahl- 
schlag oder das Aussterben der 
Tiere befürchten müssen. Nah- 
rung gewinnen Sie auf^rdem in 
Farmen, wenn Sie die Anbau- 
produkte in Eßbares umwandeln 
(Menü Rohstofflager). Minen 
können zwar nur auf Bergen ge- 
baut werden, funktionieren je- 
doch wie normale Produktions- 




Absicherung der Siedlung: Diese beiden Minen der Sojiki liegen etwas oufier- 
halb der Stodt und werden von einem Rudel Pyros bewacht. 



betriebe, die Holz in Eisen ver- 
edeln. Wenn Sie genügend Holz 
besitzen, können Sie durchaus 
mehrere Minen nebeneinander 
plazieren, ohne daß diese sich 
bei der Produktion behindern. 

Diplomatie und Handel 

Versuchen Sie stets, einen Frie- 
den mit Ihren Konkurrenten 
auszuhandeln. Der dann mög- 
liche Handel mit fremden Völ- 
kern stellt eine ausgezeichnete 
Möglichkeit dar, fehlende Res- 
sourcen einzukaufen bzw. die 
Staatskasse durch den Verkauf 
von überzähligen zu füllen. 
Passen Sie jedoch beim Ver- 
kauf von Steinen auf, da dieser 
Rohstoff sich nicht regeneriert. 
Natürlich sollten Sie den Geg- 
nern auch kein Eisen oder Waf- 
fen liefern. Wenn Sie auch ei- 
nen hohen Preis erzielen könn- 
ten, braucht Ihr eigenes Volk 
diese Güter dringender. Das 
ideale Handelsgut ist das ver- 
edelte Spezialprodukt Ihres 
Volkes: Schnaps, Törtchen oder 
Zigarren. Diplomaten, die Sie 
mit einer Erklärung zum Feind 
schicken, werden im Gegen- 
satz zu anderen Einheiten nicht 
angegriffen - dies gilt auch 
dann, wenn Sie eine Kriegser- 
klärung übermitteln. 
Können Sie statt eines Friedens 
nur einen Waffenstillstand er- 
reichen, so sollten Sie trotzdem 




Ein Diplomat der Pimmons möchte 
verhandeln und ersucht um Einlafl in 
die Botschaft der Amazonen. 



Noch Unterzekhming des Friedensver- 
trags besucht ein ponnionscher Händ- 
ler den Marktplatz der Amozooen. 

mit einigen Spähern den Fort- 
schritt des Gegners beobach- 
ten. 

Grundbedürfnisse 
und Luxus 

Mit steigender Einwohnerzahl 
wachsen auch die Bedürfnisse 
Ihrer Untertanen. Es gibt zwei 
Grundbedürfnisse, die Sie auf 
jeden Fall stillen sollten: ausrei- 
chende Nahrungsversorgung 
und Schutz vor Kriminellen. 
Wenn die Jagd zur Nahrungsbe- 
schaffung nicht mehr ausreicht, 
müssen Sie Farmen anlegen und 
die so gewonnenen Produkte in 
Eßbares umwandeln. Ihre Haupt- 
stadt sollten Sie immer mit aus- 
reichend Nahrung versorgen, da 
die Bevölkerung sonst nicht wei- 
terwächst. Kleinsiedlungen, die 
ihre maximale Bevölkerungszahl 
schon erreicht haben, überstehen 
Hungersnöte dagegen unbescha- 
det. Wenn eine Siedlung mehr 
als drei Häuser umfaßt, sollten 
Sie eine Polizeiwache errichten. 
Legen Sie diese jedoch still, 
wenn gerade keine Kriminellen 
zu fangen sind. So sparen Sie 
die Unterhaltskosten. Weiterge- 
hende Wünsche der Einwohner 
wie Wirtshaus, Zeitungsstand 
o. ä. können Sie zunächst igno- 
rieren. Mit ein bis zwei offenen 
Forderungen der Einwohner- 
schaft können Sie gut leben. Er- 
richten Sie diese Luxuseinrichtun- 
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Auch bei den sonst friedfertigen Amazonen werden böse Mädchen nicht gedul- 
det, sondern schnell hinter Schloß und Riegel gebracht. 



gen daher erst nach und nach. 
Erst wenn Nahrungsknappheit 
und/oder ein Krieg bevorstehen, 
sind Sie zur Steigerung der Mo- 
ral Ihrer Untertanen auf diese 
Einrichtungen angewiesen. 



Diese Pilzfarmen versorgen die Bren- 
nereien der Pimmons, wo der begehr- 
te Pilzschnaps gebraut wird. 



Militär 

Ihre ersten militärischen Einhei- 
ten sind die Jäger. Mit diesen 



Auf dem Rathaus-Vorplatz haben sich 
feindliche Sajiki zusammengerottet, die 
von Pimmon- Jägern vertrieben werden. 

können Sie frühe gegnerische 
Angriffe abwehren. Beachten 
Sie aber, daß diese die Jagd 
nur dann abbrechen, wenn Sie 
sie zum Kampf auffordern. 
Wenn Sie die Kaserne erforscht 
und errichtet haben, können Sie 
mit der Ausbildung von einfa- 
chen Fernkämpfern beginnen. 
Besonders wirkungsvoll sind 
diese in der Stadtverteidigung, 
wenn sie auf kleinen oder gro- 
ßen Außenposten stationiert 
sind. Durch die Außenposten 
vergrößert sich außerdem das 
Einflußgebiet der Stadt, so daß 
Sie kostbares Bauland hinzuge- 
winnen können. Sobald Sie 
Waffen zur Verfügung haben. 



Militär der Pimmons dringt in die 
Stadt der Sajiki ein. An der Spitze 
stehen die gefürchteten Echsenreiter. 




Diese Amazonen-Bogenschützen bewa- 
chen die Stadt. Von den Außenposten 
aus haben sie einen guten Überblick. 

stehen Ihnen auch die übrigen 
Kämpfer Ihres Volkes zur Verfü- 
gung. Nach der Erforschung 
von Tierfarm (Pimmons), neuer 
Waffentechnik (Amazonen) 
bzw. Zuchtstall (Sajiki) haben 
Sie auch Zugriff auf die mili- 
tärischen Spezialeinheiten Ihres 
Volkes. 

Andreas Krumme ■ 



DER FORSCHUIMGSBAUM ALLER VOLKER 



Holzfäller (40) 
: Bergfrou 
: Holzfäller 



Lagerhaus (100) 



Jäger (48) 



Spähturm (60) 



Schrift (240) 



Gesetz (280) 



Zeltung (120) 
= Zeltung 
= Neuigkeiten 



Polizei 



Bibliothek (600) 
= Bibliothek 
Wissenshöhle 



Zeitungsstand 
= Zeitungsstand 
= Infohöhle 



Erläuterung 2: 

Die jeweiligen Technologie- 
und GelDÖuclebezeichnungen 
beziehen sich auf das Volk der 
Pimmons. Darunter, nach dem 
„=" 'Zeichen, finden Sie die 
Namen für die Amazonen und 
die Sajiki. 

Beispiel Magierturm: 

Der Magierturm unten links 
heißt bei den Amazonen 
,^lchemistenhütfe" und bei 
den Sajiki ^Kultilätte\ 



I Haromermami (580) 
: Bihänderin 
: Berserker 



Necktorus (800) 
: Kanone 
i= Brutwoche 



Explodus (640) 
: Armbrustschüizin 
: Horak 



Botschaft (1 60) f4H Tempel (400) 1 VI ^yroßes Wohngebäude (380) 



iMorktpiQtz (200)fj -» ^ Bonk (320) 



Erläuterung 1: 

Im Technologie- und Forschungsbaum können Sie able- 
sen, wie die verschiedenen Wissenschaften und Gebäu- 
de erreichbar werden. Durchgezogene Pfeile bedeuten, 
daß die eine Technologie die andere ermöglicht. Gestri- 
chelte Pfeile weisen aufnötige Voraussetzungen hin. 
Beispiel Tempel: 

Um einen Tempel bauen zu können, müssen zunächst 
die Botschaft und die Zeitung erforscht sein. Der Tempel 
wiederum ermöglicht das grof^ V/ohngebäude und 
dient als Voraussetzung für die Erforschung der Magie. 
Die Werte in Kiannmern beziffern die Goldkosten für 
die Erforschung. 



Kaserne (260) Kleiner AuBenposten (360) 
Metallurgie (34Ö) 



Grofier 
Außenposten (800) 



Tierform (460) 
= Neue Waffentechnik 
=Zuchfstatl 



Schwertkömpfer (400) 
Schwertkämpfenn 
Kampfer 



Mine 



Waffenschmiede 
hWoKenfobrIk 
Woffenfabrik 



Ackerbau (80) 



Pilzfarm (140) 
= Kakaoplantage 
= Madenzüchterei 



Wirtshaus (80) 
= Kriegertafel 
= Orgiengrube 



Brennerei (280) 




Zirkus (480) 


= Konditorei 




= Theater 


= Madendreherei 




= Kampfareno 



Soboteur (460) 



Dressurfarm 
Geschützfabrik 
= Zuchtstall 



Magie (600) 
= Alchemie 
Beschwörung 



Mächtiger Magier (720) 
= Möditige Alchemlstln 
= Gottesanbeter 



Magierturm 
= Alchemistenhütte 
= Kuitstötte 
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Komplettlösung 

ETA London 



Schon das Original Grand Theft Auto von Take 2 hat 
sich eine riesige Fangemeinde geschaffen. Mit dem 
Add-On GTA London kommt nun Nachschub. Mit unse- 
rer Lösung bleiben Sie bestimmt nicht im Stau stecken. 



Allgemeine Tips 

Q Die Orange-Men des Haupt- 
spiels gibt es im Londoner Szena- 
rio nicht, dafür aber Joggergrup- 
pen, die eine Menge Punkte brin- 
gen, wenn man sie mit dem Flam- 
menwerfer ..bearbeitet". Stellen 
Sie sich vor den Gruppenführer 
und schießen Sie. Beachten Sie 
aber, daß anschließend die Cops 
hinter Ihnen her sind. 
H Wenn Sie bereits einen hohen 
Multiplikator haben und die Re- 
sprayshops sind zu weit entfernt, 
ist es besser, Sie töten sich selbst 
(in eine Explosion laufen), als daß 
die Polizei Sie erwischt. 
O Haben Sie eine „Gefängnis- 
Freikarte", lassen Sie sich aber 
besser schnappen, dann behalten 
Sie alle Waffen. 



E2 Wenn Sie zahlreiche Autos 
an den Docks verkauft haben, 
können Sie diese Wagen - wenn 
Sie in Sichtweite sind - zerstören 
und Sie bekommen gleich doppelt 
so viele Punkte. 

H Als allerletzten Ausweg soll- 
ten Sie eine Barrikade aus ver- 
schiedenen Wagen errichten, um 
die Polizei am Zugriff zu hindern. 
Sie können diese Barrikade auch 
vor einem Verbrechen errichten, 
um anschließend dorthin zu ver- 
schwinden. Schießen Sie mit ei- 
nem Flammenwerfer über die Au- 
tos und verschwinden Sie, wenn 
die Polizei-eine Atempause macht 
(d. h. wenn Sie die erste Vorhut 
vernichtet haben). 
[3 Wenn Sie zu Fuß verfolgt 
werden, laufen Sie rückwärts und 
eröffnen Sie das Feuer. Der Poli- 





Kranken- und Feuerwehrwagen sind sehr schnell und lohnen sich deshalb als 
Mitfahrgelegenheit. Noch schneller sind die Autos der Polizei. Aber Vorsicht: 
Haben Sie einen Polizeiwagen gestohlen, werden Sie gnadenlos verfolgt. 



zist wird genau in Ihre Schuß- 
bahn laufen. 

Q Der einfachste Weg, ein Poli- 
zeiauto zu stehlen, ohne noch 
mehr Arger zu bekommen, ist der, 
den Polizisten aus dem Wagen zu 
locken, um ein Haus herumzulau- 
fen (zu seinem Auto) und den 
Wagen zu nehmen, während er 
Sie noch jagt. 

03 In North -Westm inster gibt es 



einen großen Parkplatz mit vielen 
noblen Schlitten. 
E2 Haben Sie einen Killerwahn 
gefunden, zerstören Sie einige 
Autos und warten Sie dann, bis 
die Feuerwehr anrückt. Wenn Sie 
den roten Wasser spritzer vernich- 
ten, gibt es a) viel Kohle und b) 
kommen weitere Feuerwehrfahr- 
zeuge angebraust. 
EZl2 Wenn Sie ein Polizeiauto im 




KLEIIMER FLfHRPARK 



Auf den Parkplätzen findet man häu- 
fig nette Vehikel. 



In Level 2 finden Sie an dieser Stelle 
einen Killerwahnpunkt. 



Der Fericious GTO bringt 1 .200 Punkte, wenn Sie ihn verkaufen, 
und ist auch mördermäßig schnell. Um noch schneller vorwärts- 
zukommen, sollten Sie ein Polizeiauto akquirieren. Ebenfalls 
1 .200 Punkte bringt ein James Bomb an den Docks, während ein 
Jug Ihnen nur 1 .000 Punkte verschafft. Beachten Sie, daß Sie mit 
zunehmendem Zerstörungsgrad des Wagens weniger Punkte an 
den Docks bekommen. 



MISSiaiV t: BOYS WILL BE THIEVES 



Die meisten der Missionen sind sehr gut beschrieben und mit 
Hilfe des gelben Pfeils weiß man auch immer, wo es langgeht. 
Doch viele kleine Feinheiten sorgen immer wieder für Frust 
während des großen Coups. Wir haben die gemeinsten Details 
für Sie „ausklamüsert": 

Eine sehr einfache Mission mit nur einem zu erledigenden Job ist 
die erste. Sie starten in Chelsea. Nehmen Sie den Mini rechts. Da 
Sie Zeit haben (die Mission ist nicht zeitbeschränkt), können Sie 
den langsamen Wagen ruhig nehmen. Wollen Sie schneller fah- 
ren, sollten Sie zum Mini gehen und nördlich davon am Gebäude 
vorbeigehen. Dort wartet auf einem Parkplatz ein Mc Hamper 
und ein Jugluar E. Fahren Sie jetzt zum Telefon in North East 
Chelsea. Sie erhalten die Nachricht, daß Sie in Central Chelsea 
einen Roller klauen sollen. Also nix wie hin, den Roller genommen 
und vor den Polizisten Reißaus nehmen, bis Sie in der gewünsch- 



ten Garage sind. 
Ab da werden die 
Cops Sie nicht 
mehr verfolgen 
und Sie können 
gemütlich zum 
Treffpunkt mit Ha- 
rold gehen. Die 
Mission ist damit 
beendet. Achtung: 
Wenn Sie auf ihn 
schießen (geht nur, Kommunikation: Wenn die Telefone nicht mehr 
wenn Sie Cheats klingeln, sollten Sie auf Ihren Pager achten, um 
einsetzen, da es im neue Aufträge zu bekommen, 
ersten Level keine Waffen gibt), verlieren Sie die Mission. Es gibt 
keine Secrets in Mission 1 . 
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MISSmiM S: MOOS AIMD SOOS 



EB Zu Beginn sollen Sie Keith treffen. Seien Sie vorsicfitig, denn er 
steht ziemlicfi dumm auf dem Bürgersteig herum und wenn Sie ihn 
überfahren, ist die Mission verloren. Holen Sie den Wagen aus 
Northwest Angel. Nun geht es nach Soho, wo Sie bald eine 
schwarze Brieftasche finden. Nachdem Sie die Tasche haben, sind 
die Polizisten in Massen hinter Ihnen her. Nun müssen Sie Chalkie 
töten. Überfahren Sie ihn einfach. Nun müssen Sie zu seinem Pub. 
Sprengen Sie ihn in die Luft. 

H Am nächsten Telefon erhalten Sie den Befehl, zum Club der 
Mods in West Chelsea zu fahren. Den Kontaktmann müssen Sie 
schlagen und ab zum Hausdach in der Nähe. Sie müssen die 
Gang auf dem Dach erledigen. Am besten holen Sie sich dafür ei- 
nen Flammenwerfer, so ist die Gefahr nicht so groß, daß ein Ein- 
zelner entwischen kann. Nun nehmen Sie das Motorrad auf dem 
Dach und springen damit herunter. Fahren Sie ausschließlich gera- 
deaus, denn wenn Sie links oder rechts herunterflitzen, ist Ihr 
Schicksal besiegelt. Auf keinen Fall sollten Sie bremsen, Vollgas ist 
angesagt. Nun müssen Sie zu Lens Garage, bleiben Sie aber auf 
jeden Fall auf dem Bike, das wird noch gebraucht. 
E3 Das nächste Telefon: Holen Sie sich einen Raktenwerfer und 
. zerstören Sie den Teambus der Fußballmannschaft, dann brauchen 
Sie ein Taxi, um das Rangers-Mittelfeld einzusacken und es zur 
Garage zu bringen. Job erledigt! 

Q Nun holen Sie sich ein Auto in Ost Camberwell. Sie müssen 
die Noles nun töten. Parken Sie Ihr Auto auf der linken Seite, dann 
gehen Sie rechts herum und rasen mit der Maschinenpistole in den 
Platz. Sind die Polizisten nun hinter Ihnen her, ab zu Harolds 
Schwester in Central Camden. 

Q Per Radio erfahren Sie vom nächsten Auftrag. Treffen Sie Dr. 
Zel im Museum in Westminster. Wenn Sie alles eingesackt haben, 
fahren Sie zur Garage. Anschließend müssen Sie Zel beseitigen. 
Dafür benötigen Sie ein Taxi (die Zeit spielt hier eine grofJe Rolle, 
sonst nimmt er sich ein anderes). Sobald er im Taxi ist, fahren Sie 
nach Nordost Bermondseye. Bringen Sie das Taxi zum Dock und 
steigen Sie dort in den grünen Van. Damit wird Zel ins Wasser 
„getaucht". 

[3 Nun klingelt das Telefon in Ost Westminster. Sie müssen für ein 
Picknick eine Menge Zutaten besorgen. Die Zeit ist wichtig, also 
beeilen Sie sich. Bringen Sie den ganzen Kram in den North-Hy- 
de-Park. Sid sagt Ihnen dort, Sie sollen die- stinkenden Hippies aus 
dem Weg räumen, doch das müssen Sie nicht tun. Es alarmiert nur 
noch mehr Polizei. Warten Sie einfach auf die nächsten Instruktio- 
nen, 

B „Besuchen" Sie Keith in South Angel (er hat einen roten Pulli 
an). Er befiehlt Ihnen, Midnights besten Schläger zu verprügeln (im 
Albert Pub in Soho). Vergewissern Sie sich, daß Sie keine Waffe 
tragen, wenn Sie die Action-Taste drücken. Nun geht es zum Kraft- 
werk Midnight fährt einen grünen Jugular E. Stellen Sie sich quer 
vor ihn hin und steigen Sie ein. In der Nähe des Kraftwerks ist ein 
Extraleben versteckt. Stellen Sie den Wagen vor das Kraflwerk, es 




J: Secret oder neuer Job 
B: Bestechungsgeld 
E: Extraleben 
W: Killerwahn 
K: Knastkarte 
M: Multiplikator 
F: Bewaffnung 
P: Panzer 
G: Gruppe 

AB: Auto beschleunigen 



wird explodieren. Nun müssen Sie noch 
Midnight schnappen und überfahren. 
US Weil der Strom jetzt ausgefallen ist, 
müssen Sie einen Bus besorgen, um Bank- 
räuber abzuholen. Bringen Sie sie in die 
gewünschte Garage. 

Ei Besorgen Sie drei Beagles. Fahren Sie 
den ersten in die Garage und weichen Sie 
dabei den Polizisten aus, indem Sie die 
kleineren Strafjen nehmen. Nur der dritte 
Beagle muß in eine andere Garage. 

mE Nach den „normalen" Aufträgen gibt es noch einige weitere 
geheime Jobs. Sie können aber auch dem roten Pfeil folgen und 
die Mission beenden. In Soutfi End Mile gibt es ein weiteres Tele- 
fon. Sie sollen jemanden aus einem Gericht holen, ohne daß er 
groß auffällt. Holen Sie ihn in Northwest Westminster ab und hu- 
pen Sie die Reporter an, um sie zu verscheuchen. Nun müssen Sie 
drei Reporterautos zerstören (einen blauen Mini, einen hellgrünen 
Mini und einen grünen Mini). 

EZ9 Telefone sind nun out, der Pager ist in. Er überträgt einige 
weitere Jobs. So müssen Sie in North Chelsea eine Limousine aus- 
findig machen. Fahren Sie die Limo zum Zielort und suchen Sie 
nun den vermißten Typen. Suchen Sie einen blauen-schwarzen 
Crapi in Nord Soho und steigen Sie ein. Bringen Sie Gary zu 
Ihren Bossen in East Bow. 

E3 Die letzte Mission in Level 2: Nehmen Sie den grünen Ranger 
(steht zwischen vielen Bäumen in Nord-Ost-Brixton). Sie müssen 
ein großes Gebäude sprengen. Fahren Sie zu Jehads Department 
Store in Südost Camden. Parken Sie und nix wie raus. 
EO Nun ab zu Jack und den Level beenden. 




Sightseeing mal anders: Mit dem Touribus durch 
London - in GTA müssen Sie des Öfteren Touri- 
sten in ihr Verderben fahren. 



In die Garagen kommen Sie lediglich mit kleinen 
und schmalen Autos leicht herein. Eine Limousine 
müssen Sie häufig ;,verkanten''. 



Achtung, Falle! Steigen Sie In den Raketenwagen, 
um dem Tod In die Augen zu sehen. Sie müssen 
schnellstens zum anvisierten Ziel. 
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D Los geht's mit einer recht einfachen Aufgabe: Holen Sie in 
West-Soho einen Lieferwagen ab und steuern Sieden Big Ben 
an. Dort traktieren Sie den Kontaktmann mit einigen Faustschlä- 
gen, bis er Ihnen verrät, wo Sie die Uhr am Big Ben umstellen 
müssen. Klauen Sie jetzt einen Touristenbus und holen Sie die 
Gruppe am Big Ben ab. Bringen Sie sie zur Garage. Jetzt wird's 
kniffliger: Fahren Sie zum Palast und schnappen Sie sich die Li- 
mousine. Das Timing ist hier extrem wichtig. Also klauen Sie ja 
ein schnelles Auto, sonst wird es eng. Rammen Sie die Limo, 
wenn sie wegfährt, und steigen Sie um, danach geht es schnell 
zurück zur Garage. Tip: An der Heimatgarage befindet sich ein 
Sprayshop , so sollte es kein Problem mit der Polizei geben. 
Anschließend geht es in den Nordosten von Brixton, wo Sie Löse- 
geld abholen müssen. Halten Sie sich an die Anweisungen, dann 
kann in dieser Mission nicht viel schiefgehen. 
S Am mittleren Telefon erwartet Sie ein Abholauftrag. In Soho 
finden Sie den Zaster. Im weiteren Verlauf dieser Mission müssen 
Sie den Kontaktmann am Tower aufsuchen. Hier hat sich ein Bug 
eingeschlichen. Schlagen Sie den Kontaktmann, denn er ist 
gleichzeitig der Wachmann, dem man eine „einschenken" soll. 
Holen Sie anschließend das Auto und parken Sie es am Tower. 
Schnell raus, denn der Wagen explodiert und Sie können sich 
die Kronjuwelen im Towerpark schnappen. Sobald Sie aus dem 
Park heraus sind, wimmelt es nur so von Polizisten, also mit ei- 
nem schnellen Wagen zur Garage (notfalls vorher zum Spray- 
shop). 

Q In einer weiteren Mission müssen Sie einige Wagen abfan- 
gen. Sie benötigen ein schnelles Auto, damit die Wagen Sie nicht 
abhängen. Uberholen Sie sie und stellen Sie sich dann vor ihnen 
schräg auf die Straße. Die Wagen müssen zum Dock gebracht 
werden. Diese Mission ist zeitabhängig und schwer zu bewälti- 
gen. Lassen Sie auf jeden Fall die Waffen außen vor, denn wenn 
Sie einen der Wagen vernichten, ist die Mission gescheitert. 
E2 Am dritten Telefon gibt es wieder einiges zu tun: So müssen 
einen Bandenanführer in die Luft jagen. Dies ist in diesem Fall 
auch so gemeint und Sie müssen selbst Hand anlegen. Mit einer 
Panzerfaust oder dem Maschinengewehr ist dies aber kein gros- 
ses Problem. Nun geht es zu seiner Bande. Hier empfiehlt es sich, 
die Gruppe, die unbewaffnet ist und blaue Pullis trägt, mit dem 
Auto zu erledigen. Nun holen Sie sich einen bis an die Zähne 
bewaffneten Wagen und stellen ihn vor das Ganghauptquartier. 
Nix wie raus, der Wagen wird in die Luft gehen. Hinter dem 
Quartier steht ein LKW, der zur Garage gebracht werden muß. 





J: Secret oder neuer Job 
B: Bestediungsgeld 
E: Extroleben 
W: Killerwohn 
K: Knostkorte 
M: Multiplikator 
F: Bewofffnung 
P: Panzer 
G: Gruppe 

AB: Auto beschleunigen 



Eme Feuerwehr kommt selten allein: Wenn Sie einen Brand legen, kommen 
die roten Freunde, deren Auf mischung enorm viele Punkte einbringt. 



Q Im weiteren Verlauf dieser Auftragsse- 
rie geht es darum, explosive Aufblaspup- 
pen abzuholen. Wenn Sie an der ersten 
angekommen sind, wird diese explodieren 
- keine Angst, das ist nicht Ihr Fehler. Fah- 
ren Sie zur nächsten Stelle und nehmen Sie 
das explosive Püppchen an Bord. Jetzt 
aber ganz langsam: Beim geringsten grös- 
seren Crash Fliegen Sie mit Püppi in die 
Luft und Ihr Boss ist ganz schön böse. Ist 
dies bewältigt, verfahren Sie mit den restlichen Puppen ebenso. 
H Eine der gemeinsten und spannendsten Missionen ist sicher 
die folgende: Sie sollen in Ost-Brixton einen Wagen schnappen. 
Anschließend müssen (!) Sie in einen Raketenwagen einsteigen 
und dieses nette Vehikel entpuppt sich als echt hinterlistige Falle. 
Sie haben 75 Sekunden Zeit, um den Wagen nach Brixton zu 
bringen. Die Kiste ist ziemlich langsam und deshalb ist jede Se- 
kunde lebenswichtig. 
Tip: Drücken Sie 
schon, bevor Sie in 
den Raketenwagen 
eingestiegen sind, F6 
(Pause). Nun suchen 
Sie sich auf der Kar- 
ten den schnellsten 
Weg nach Brixton 
heraus. Versuchen 
Sie, sich den Weg 
einzuprägen, und los 
geht's! Bedenken 
Sie: Je mehr Unfälle 
Sie bauen, desto 
mehr Zeit verlieren 
Siel 

Q Im HydePark 
steht ein Panzer 
rum, der nur auf Sie 
wartet. 

ES Im kleinen Park 
ganz unten links auf 

der Karte tummeln ^^„„j. j^j^i^gg^ jj^ ^^^^^^^ p|jggg„ „j^ ^^^^^ 
sich stets einige Jog- Klappe (hier eine Gruppe Jogger), belohnt das 
gergruppen. Programm Sie mit diesem Spruch. 



5 
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Audi einen Panzer können Sie im Sprayshop reparie- 
ren lossen. 
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lONDOM 


— 






■ 
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Bombshop ausstaffieren lassen, 
können Sie in aussichtsloser Lage 
bei einem Crash in eine Poli- 
zeisperre aus mehreren Polizeiau- 
tos Ihr Auto in die Luft jagen und 
die Cops mitnehmen. Viele Punk- 
ten winken! 

UM Wenn Sie brennen, stürzen 
Sie sich in einen See (nicht in die 
Themse!). Bedenken Sie aber, daß 
Sie nicht mehr als zwei Sekunden 
haben, um rein und wieder raus 
zu kommen, sonst ertrinken Sie. 

Panzer können Sie ebenfalls 
im Sprayshop reparieren lassen. 
E3 Wenn Sie einen Bus stehlen 
und die Cops Sie von hinten ram- 
men, explodieren diese. 
lES Sie können ein Polizeiauto 
auch stehlen, indem Sie sich auf 
die Beifahrerseite stellen und ein- 
steigen, wenn der Cop aussteigt. 
EH Wenn Sie schnell irgendwo- 
hin müssen und die Polizei nicht 
im Nacken haben wollen, neh- 
men Sie sich ein Motorrad und 
fahren Sie auf dem Bürgersteig. 
Siecrashen nicht in irgendwelche 
Autos, töten keine Fußgänger und 



fallen nicht vom Rad, wenn Sie 
gegen ein Schild fahren, sondern 
bleiben einfach stehen und verlie- 
ren viel weniger Zeit. 
EZ3 Sie können Fußgänger auch 
gleich zweimal „eliminieren". 
Wenn Sie jemanden in Brand ge- 
steckt haben, können Sie auch 
noch durch einen Schuß auf ein 
in der Nähe befindliches Auto die 
doppelte Punktezahl abgrasen. 
[Q Wenn Sie ein Auto mit 
Alarmanlage „kapern", steigen 
Sie ein und wieder aus, um die 
Hupe abzuschalten. 
EZ3 Sind Ihre Autos mit Bomben 
ausgestattet, fahren Sie langsam 
und bedächtig. 

EE3 Fahren Sie in einen Bombs- 
hop, ist auch Ihr Auto wieder 
fahrtüchtig. 

r^'ft Schwierig ist folgende 
Uberlebenspraxis: Wenn Sie ein 
Cop aus dem Auto zerrt, schies- 
sen Sie mit dem Rocketlauncher 
auf ihn. Ihr Auto wird sich genau- 
so verabschieden wie der Polizist 
und Sie überleben. 

Thorsten Seiff ert ■ 



DiE CHEATS 



Es gibt Spiele, da machen Cheals einfach keinen Spaß, aber bei GTA 
sind die Cheats zuweilen das Salz h der Suppe. Denn es macht einfach 
Spaß, auch ohne Auftrag durch die Gegend zu rasen. Hier der 
Uberblick über die wichtigsten Schummel-Cheats. Geben Sie die Cheals 
statt des Namens der ausgewählten Person zu Beginn einer Mission ein. 



Pieondmosh: Unendlich viele Le- 
ben. Drücken Sie die *-Taste auf 
dem Zahlenblock, um zusätzlich 
alle Waffen zu erhalten. Den 
gleichen Effekt haben auch die 
Cheats „tourettes", „deathtoall" 
und „ohmatron". 
Flashmotor: Alle Levels sind frei- 
geschaltet, die Missionen aber 
noch nicht erfüllt, 
lamfilth: Unendlich viele Leben, 
schaltet die Polizei ab. 
lomgod: Zehnfacher Multiplier, 
unendliche Leben, alle Waffen 
beim Druck auf Taste *. 
Averyrichman: 
999.999.999 Punkte 
Uainlnuffin: 999.999.999 Punk- 
te, alle Waffen und Special Items 
beim Druck auf Taste * 
Driveby: Damit können Sie aus 
dem Seitenfenster Ihres Autos 
schießen. 



Herc: Alle Levels (schon gelöst), 
alle Waffen mit unendlicher Mu- 
nition, 999.999.999 Punkte, un- 
endliche Üben und ein Zehner- 
Multiplikator 
Rommel: Debug-Mode 



Die Funktionen des Debug- 
Modus Im Uberblick: 



Köder] 


Zoom out 


L oder [ 


Zoom in 


NUMPAD8 


Hochgucken 


NUMPAD 2 


Runtergucken 


NUMPAD4 


Links gucken 


NUMPAD 6 


Rechts gucken 


Posi: 


Zentrieren 


NUMPAD + 


Frame by Frame 


R Bildschirm Auffrischen 


D 


Screenshot 


NUMPAD' 


Alle Waffen + Munition 



C: Status F 1 2: Level neu starten 



MISSIOIM 4: OEAO CERTAIIMTYl 




J: Secret oder neuer Job künden Zeit. Besorgen Sie das vergiftete Es- 



Einige Missionen in Level 4 hoben es in sich: 

D Sie müssen mit einem Panzer eine ganze Gang auf einer Art 
Parkplatz ausschalten. Keine leichte Aufgabe, schießen die Gegner 
doch von allen Seiten. Dummer v/eise (für Sie zum Glück) stehen 
dort auch ein Tankv/agen und v/eitere Vehikel. Durch den Beschuß 
dieser Fahrzeuge schalten Sie bereits einige Gegner aus, den Rest 
überfahren Sie mit dem Panzer. Kleiner Tip: Ist der Panzer schon 
stark angeschlagen, machen Sie doch mit ihm einen Abstecher in 
den nahegelegenen Sprayshop. 

H Anschließend müssen Sie einen Lieferwagen klauen. Sie brau- 
chen dafür unbedingt ein schnelles Auto, denn Sie haben nur 4 Se- 



B: Bestechungsgeld 
E: Extraleben 
W: Killerwahn 
K: Knastkarte 
M: Multiplikator 
F: Bewaffnung 
P: Panzer 



sen und stehlen Sie anschließend Lennys Au- 
to, um es bewaffnet vor seinem Haus in die 
Luft gehen zu lassen. 

ES Auf dem Hausdach macht Ihnen Lenny 
ein unmoralisches Angebot: Lehnen Sie es 
mit der Stimme Ihrer Waffe ab. 
Q In einer nächsten Aktion müssen Sie eine 



G: Gruppe 

AB: Auto beschleunigen f^ußballmannschaft umlegen. Besorgen Sie 

sich einen Flammenwerfer und fahren Sie ins 
Stadion. Sie kriegen nie alle Spieler, deshalb müssen Sie drei weite- 
re auf der Straße verfolgen. 

H Bei der Bandenschlacht anschließend empfiehlt es sich, a) ei- 
nen schnellen Wagen dabeizuhaben und b) aus der Ferne mit ei- 
nem Raketenwerfer zu schießen oder einen Flammenwerfer zu 
benutzen. 

[3 Ebenfalls recht schwierig ist die Mission, in der Sie die Mynies 
testen sollen. Holen Sie zuerst drei der Autos, fahren Sie dann zur 
Werft, setzen Sie sich in einen und rasen Sie, was das Zeug hält. 
Machen Sie den Mynie aber nicht kaputt, sonst ist die Mission ver- 
loren (Sprayshopl). Anschließend sprengen Sie den LKW in die 
Luft. Nun müssen Sie zu einem anderen Telefon und anschließend 
rasend schnell zum Trafal- 
gar Square, wo Sie drei 
Kameras auszuschalten 
haben. Nehmen Sie nun 
den Koffer, steigen Sie in 
den Mynie und fliehen Sie 
Vörden unzähligen Stras- 
sensperren (kleine Straßen 
benutzen). 

Q Tip: Am Park im [}„ Unfall kann ja mal passieren - beim 

Southwark steht ein Panzer, zweiten stehen die Cops auf der Matte. 
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Komplettlösung 




Mit Silver hat Infogrames erfolgreich Elemente aus 
Action- und Rollenspiel miteinander vereint. Der 
Held David muß seine verlorene Frau wiederfinden. 
Wir helfen Ihnen dabei mit unserer Komplettlösung. 



ALLEEMEIIME SPIELTIPS 



Üben Sie die An- Das Gros seines Schwierigkeitsgrades 
griffsmefhoden! zieht Silver aus Davids ständigen Rauferei- 
en. Nehmen Sie sich aus diesem kühlen 
Grunde Zeit und Muße genug, um sämtli- 
che Angriffsmethoden gründlich einzustu- 
dieren. Intuitives Agieren ist gefragt. 



Speichern 



Gruppe formieren 



Magie 



Mit NSCs sprechen 



Erholung nach dem 
Kampf 



Spielverlauf 



Derart selten trifft man ihn an, den Schrei- 
ber der Legenden, daß die Bürger Jarrahs 
seine tatsächliche Existenz bereits ernsthaft 
in Frage stellen. Wer ihn erspäht, sollte er- 
stens: die Gelegenheit nie ungenutzt ver- 
streichen lassen, und zweitens: noch VOR 
dem Speicherakt seine Recken auf Vorder- 
mann bringen. 

Fassen Sie Ihre Helden zwar als Gruppe, 
jedoch nur im flexiblen Streumodus zu- 
sammen. Die optionale Klumpenbildung 
macht allein gegen sozial vereinsamte 
Opponenten Sinn. 

Üben Sie sich frühzeitig im Umgang mit 
der Magie, damit Sie zu gegebener Zeit 
sicher auftreten können. 

Sprechen Sie alles an, was irgendwie le- 
bendig scheint. Ihr spezielles Schlagreper- 
toire wird sich dadurch stetig erweitern. 

Wenn Sie ein Bild von allen Gegnern be- 
freit haben, folgen keine unerwarteten 
Attacken mehr. Das bedeutet: Sie können 
vor dem nächsten Schritt Magie, Manöver 
und Lebensenergie in aller Seelenruhe re- 
staurieren. 

S/7ver verläuft nicht strikt linear. Achten Sie 
deshalb nicht so sehr auf unsere Einteilung 
des Spiels in Teile, sondern auf die Fragen 
im Balken am Seitenrand. 



KOMPLETTLOSUIME 



TEIL 1 



Wo beginne ich Verfolgen Sie Fuge bis zum Hafen. 

metne Suche nach Anschließend führt Ihr Weg östlich 
der Galeere? durch die Kaserne bis zum Tor nach 

Häven. 



Die Gegnermasse 
vor dem Tor nimmt 
überhand ... 

Wo finde ich eine 
Lichtquelle für die 
Höhle? 

Wo in der Biblio- 
thek befindet sich 
das Teleskop? 

An die Kobolde auf 
den Schränken 
komme ich nicht 
heran ... 

Soll ich Slink ver- 
schonen? 

Wie ist der mutierte 
Slink zu besiegen? 



Wie ist der mutierte 
Slink zu besiegen? 



Soll ich mich fuge 
stellen? 

Die Golems im Kel- 
ler erv/achen stän- 
dig zu neuem Le- 
ben ... 

Wie kann ich die 
Tür zu Dr, Buzukis 
Lager öffnen? 



Wie kann ich den 

feuerdämon 

schlagen? 



TEIL S 



Wagen Sie einen Satz auf die andere Seite. 



Am Lagerfeuer der Rebellen liegt eine bren- 
nende Fackel bereit. 



Im Dachgeschoß. Fechten Sie Ihren Weg 
dorthin Etage um Etage frei. Startpunkt ist 
der linke Aufgang. 

Auf dem Fußboden ist für solche Zwecke ei- 
ne Steinschleuder zu finden. 



Immerhin verspricht er einen Schatz , 



Vor seinen mächtigen Fußtritten können Sie 
sich auf die Mitteltreppe retten und die ma- 
gischen Salven des Kobolds sind ohnehin 
zu langsam, um eine ernsthafte Bedrohung 
darzustellen. 

Vor seinen mächtigen Fußtritten können Sie 
sich auf die Mitteltreppe retten und die ma- 
gischen Salven des Kobolds sind ohnehin 
zu langsam, um eine ernsthafte Bedrohung 
darzustellen. 

Zu diesem Zeitpunkt würde das auf ein arg 
übersteigertes Selbstvertrauen hindeuten. 

Nur solange der transparente Schamane 
sein Unwesen noch treibt. 



Im Inneren des Heizkessels, direkt am Auf- 
zug, hält sich ein zitternder Hauswart ver- 
steckt, der Ihnen den passenden Schlüssel 
gerne überläßt. 

Greifen Sie zu Teronus' Eisschwert, bezie- 
hen Sie hinter dem wuchtigen Felsen Stel- 
lung und warten Sie, bis über dem Höllen- 
wesen ein Funkenregen niedergeht. Exakt 
in diesem Moment jagen Sie ein ums ande- 
re Mal aus der Deckung hervor, um das 
Ziel mit Eisblitzen einzudecken. 



Ober-Roin 



I Eingang | - 



I 



Folie 



I 



Unter Mouer durch ... 



Der kürzeste Weg 
durch das Zentrum 
von Rain 



Nieder-Rain - j Ober^Roin 



Othios Turm | 



Oma 
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SIDEOUEST: TEDDYBAR 



Ist sie nicht schrecklich traurig, die Geschichte, die Oma Edith im Süd- 
osten Rains über ihren Sohn zum Besten gibt? In der Hoffnung, daß Ih- 
re Heldentruppe den Vermißten auffinden kann, überreicht Sie Ihnen 
ein Plüschtier - gleichsam als Erkennungszeichen. Fortgesetzt wird die 
Geschichte 
nach Davids 
endgültiger 
Konfrontation 
mit Fuge, in 
dessen Kerker 
der gesuchte 
Moss ein ver- 
zagtes Dasein 
fristet. Befreien 
Sie ihn, um 
später im Re- 
bellenlager ei- 
nen Schutzring 
als Dankeschön 

zu erhalten. Mh dem Teddy in der Hand reisen wir ms AbenteueHond. 



Wo ist die Galeere? 



Wobnngekhden 
Schlüsse/ aus Olhias 
Truhe zum Einsati? 

Was habe ich in 
Wiiner zu suchen? 



Wie kann ich den 
Eisgiganten nieder- 
ringen? 



Ich komme gegen 
den Eisgiganten 
einfach nicht an ... 



Wie komme ich 
nach Ober-Rain? 



TEIL 3 



Wie komme ich 
nach Nieder-Rain? 



Wie lange müssen 
dk Pausen zwischen 
den Torhigen sein? 



Im Hafen, nahe Othias' Turm. Oder doch 
nicht? 

Im Skiparadies Winter. Reisen Sie vom 
Orakel aus Richtung Süden, um dort einen 
kleinen Wachturm zu öffnen. 

Die zweite magische Kugel. Wandern Sie 
hierzu nicht die unzähligen Treppen zum 
Eispalast hinauf, sondern schnurstracks in 
die Höhle am Fuß des Berges hinein. 

Setzen Sie in apokalyptischen Ausmaßen 
Feuermagie ein, während Sie gleichzeitig 
die unverhofft erscheinenden Perlen auf- 
klauben. Letztere verhindern, daß Ihre Mo- 
na-Reserven vollständig zur Neige gehen. 

Vielleicht würde Ihnen ein Feuerschwert als 
Ergänzung zur Zauberkunst etwas nützen?! 
Ein solches läßt sich jedenfalls in der Taver- 
ne von Ober-Rain abgreifen. 

Beordern Sie David zurück in heimatliche 
Gefilde. Vor seinem Haus wenden Sie sich 
nach rechts, dann nach Norden und zuletzt 
nach links. Mitten im Wald treffen Sie auf 
diese Weise den entflohenen Bürgermeister 
von Rain an, in dessen Obhut sich der er- 
sehnte Schlüssel befindet. 



Wiederum führt Sie Ihr Weg zur Taverne im 
Norden der Stadt. Dort nämlich bietet ein 
Mann namens Albert die benötigte Infor- 
mation zum Kauf an. Vor dem fraglichen 
Tor hängt ein Gong, den es folgender- 
maßen zu betätigen gilt: drei Schläge, Pau- 
se, zwei Schläge, wieder Pause, ein Schlag. 

Sobald Sie die ersten drei schnellen Schlä- 
ge haben erklingen lassen, nickt David 
mehrmals kurz mit dem Kopf. Gerade so 
lange heißt es warten! 



Wie kann ich den 
WerwoH umgehen? 



Wfe kann ich den 
Fährmann in Be- 
wegung setzen? 



Wie kann kh den 
Drachen von Spires 
besiegen? 



TEIL 4 



Wo starte ich mei- 
ne Suche nach der 
Blitzkugel? 



Wie kann ich das 
Feuerwesen in Ver- 
dante bekämpfen? 



Wie kann ich die 
Feuerwand durch- 
dringen? 



Wer kann dem 
Mönch eine der 
großen Fragen des 
Lebens kredenzen? 



Was muß ich in der 
Orogenvision tun? 

Wo befindet sich 
Ruebens Haus? 



Was habeich in 
der Wassermühle 
zu suchen? 



Letzten Endes ist die Konfrontation leider 
unumgänglich. Doch Sie können sich das 
Leben leichter machen, indem Sie eine 
Gasse weiter südlich zunächst Silber erste- 
hen. 

Kaufen Sie - wiederum in der guten alten 
Taverne - eine verwunschene Münze. Diese 
allein akzeptiert der Sensenmann als Zah- 
lungsmi ttcl. 

Gewappnet mit Feuer- oder Eiszauber, 
verharren Sie an Ort und Stelle, bis das 
Monster Säure ausspeit. Das allerdings ist 
Ihr Signal zum Aufbruch: Stante pede lau- 
fen Sie, dem Angriff entgehend, auf die 
Mitte zu und jagen dem Drachen mehrere 
Zauber in den Unterleib. Alsdann kehren 
Sie hurtig an den Ausgangspunkt zurück, 
erstarren wieder, bis Säure geflogen 
kommt, und starten erneut durch, um kei- 
nen Schaden zu nehmen. Erst wenn sich 
der Drache zum zweiten Mal in der Mitte 
eingefunden hat, leiten Sie Ihren nächsten 
Angriff ein. Geht ihnen die Zauberkraft 
zwischenzeitlich aus, nehmen Sie am be- 
sten kurz das Eis- oder Feuerschwert zur 
Hand. 



Dort, wo Sie vor einiger Zeit Rains Bürger- 
meister aufgescheucht haben. Richtung We- 
sten nämlich führt von dieser Stelle aus ein 
vielversprechender Weg tief hinein in Wald 
und Sumpf. 

Suchen Sie - je nachdem, wo das Untier 
auftaucht - hinter unterschiedlichen Felsen 
Deckung. Als Angriffsmethode empfiehlt 
sich logischerweise alles, was mit Kälte in 
Verbindung gebracht werden kann. Schla- 
gen Sie zu, wenn das Tier im Funkenregen 
pausiert. 

Hier möchte ein Amulett namens „Infernum 
Extinguere" Verwendung finden. Fundort 
desselben: eine Truhe in den Tiefen von Spi- 
res. 

Man hätte es kaum für möglich gehalten, 
doch der wirre Dr. Whittle hat in der Tat et- 
was Produktives zustande gebracht. Die 
glorreichen Früchte seiner Denkarbeit ste- 
hen folglich in der Bibliothek zur Abholung 
bereit! 

Greifen Sie den Hausschlüssel des ermor- 
deten Künstlers auf! 

Wieder beginnt die Reise vor Davids Eigen- 
heim, nur lautet die Devise diesmal: Marsch 
nach Osten, so weit Sie Ihre Füße tragen! 

Gehen Sie hinauf in den ersten Stock, öff- 
nen Sie die Truhe und staunen Sie: eine 
weitere magische Kugel! 
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Der Ansatzpunkt 
für die Erdkugel? 

V/o ist der Schlüs- 
sel zum Schneepa- 
last? 



Wie kann ich Draco 
besiegen? 



Der Glaspalast in Winter. 



Im Sumpf, aus dem Sie gerade kommen. 
Direkt hinter der erloschenen Feuerwand 
findet man sich auf einer Weggabelung 
wieder, deren einer Zweig zum Kloster 
führt. Der andere weist Ihnen den Weg zu 
einem Erdmonster, dessen Klauen es den 
Schlüssel zu entreißen gilt. 

Ihre Gesellen bieten im tiefgekühlten Aggre- 
gatzustand hervorragende Deckungen! 
Bleiben Sie ständig in Bewegung, um den 
Eiszapfen auszuweichen, und traktieren Sie 
den Lindwurm mit Feuer, sobald der ge- 
wohnte Funkenregen über ihn hereinbricht. 



Iii 



i' 4 



Der Funkenregen ist chorokteristisch für fost jeden Endgegner: In dieser Phose 
sind sie verletzbor. Worten Sie ob und schlogen Sie donn im richtigen Moment zu. 



Wo finde ich die 
Brdkugel? 



Zw& verschlossene 
Türen im Glaspa- 
last... 



TEIL B 



fünf Kugeln " WO 
geht es weiter? 

Wie kann ich das 
Tor zu Rains Abwas- 
sersystem öffnen? 

Was muß ich in der 
Kanalisation tun? 



Wie kann ich die 
Apparatur in Gang 
setzen? 



Vom Thronsaal aus leitet eine schmale 
Brücke das Heldenteam zu einem Tür- 
mchen. Dessen Inhalt: Kugel und Baracken- 
schlüssel. 

Den Schlüssel für die erste finden Sie in ei- 
nem schmalen Versteck auf der rechten Sei- 
te des Thronsaals. Dahinter stoßen Sie auf 
das nützliche „Vorhersehungsamulett". Der 
Rest wird sich von allein ergeben. 



Kehren Sie für einen Plausch mit dem fetten 
Bob zurück ins Rebellenlager. 

Zücken Sie eine Fernwaffe und landen Sie 
damit einen präzisen Treffer auf die 
Glocke! 

Ihr Ziel ist die Trockenlegung des über- 
schwemmten Nieder-Rain. Suchen Sie in 
diesem Sinne nach einer wuchtigen Appa- 
ratur. 

Sie benötigen das entsprechende Werk- 
zeug, das einen Bildschirm weiter rechts 
und einen weiter oben auf dem Boden 
liegt. 



Wo ist der Aus- 
gang? 



Wie kann ich den 
Rattenkönig schla- 
gen? 



Wie öffnet man das 
Tor Richtung Chains? 



Von der Wasserpumpe ausgehend, laufen 
Sie zweimal nach rechts und einmal ab- 
wärts. 

Weichen Sie seinen Attacken nur um Haa- 
resbreite aus, damit ihm zügig die Luft aus- 
geht. Prasseln dann die Funken auf ihn nie- 
der, folgt Ihre Attacke per Erdzauber. Als 
Belohnung wartet die Säurekugel. 

Mit dem Barackenschlüssel aus Glass' Pri- 
vatbesitz. 




Nördlich des Tores noch Choins trifft Dovid ouf diesen Kobold. Dos Monster ist 
in Besitz eines öufierst nützlichen Unsichtborkeitsrings. 



Wie kann kh die 
Brikke neben Jere- 
miah herunterlassen? 

Wo kommt der 
Goldschlüssel zum 
Einsatz? 



Wo treibe ich den 
Schlüssel für die 
Zelle des Duke auf? 



Wie kann ich über 
fuge siegen? 



TEIL 7 



Wie komme ich 
nach Deadgate? 



Wo finde ich die 
Seele des gefalle- 
nen Rebellen? 



Justieren Sie eine Fernwaffe (oder einen 
Zauberspruch) auf den gewaltigen Hebel 
jenseits Ihrer eigenen Position. 

Hinter einer versiegelten Tür in der großen 
Bibliothek von Gno harrt ein besonderes 
Spezialmanöver seiner Erprobung: der 
Hurrikan. 

Spurten Sie nach Norden, betätigen Sie die 
Spülung des dortigen Lokus' und steigen 
Sie die hervorgezauberten Stufen hinab. 
Nachdem Sie Fuge und seine Vasallen dem 
Erdboden gleichgemacht haben, finden Sie 
schließlich - einen Raum weiter oben - das 
benötigte Stück Metall. 

Packen Sie alles aus, was Sie an Zauber- 
sprüchen und Fernwaffen jeglicher Couleur 
besitzen! Sollte es dem Wüstling wider Er- 
warten gelingen, Sie in einen Nahkampf zu 
verwickeln, agieren Sie am besten aus- 
schließlich mit Sondermanövern. Als über- 
aus nützlich würde sich zudem ein Unsicht- 
barkeitsring herausstellen (Gnom vor dem 
Tor nach Chains). Glückauf! 



Besuchen Sie Ihren Heimathafen in Verdan- 
te, wo Seebär Jonah schon sehnsüchtig auf 
Sie wartet. 

Schlagen Sie sich Schritt für Schritt durch. 
Auf einem hohen Gerüst wird John bei Ge- 
legenheit erscheinen. 
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Was gibt es in Dead- 
gate sonst zu tun? 



Wie kann ich die 
Pforte im Bone 
Yard öffnen? 

Wo kommt Canitos 
Steinschlüssel zum 
Einsatz? 



Wo finde ich die 
Ausgrabungsstätte? 



Wo kann ich den 
verrosteten Schlüs- 
sel verwenden? 



Wo f inde ich den 
Seuchenkönig? 



Wie kann ich dem 
Seuchenkönig bei- 
kommen? 



Wie komme ich ge- 
gen die Aliens in 
Atro an? 

Wie kann ich die 
Königin der Aliens 
besiegen? 



TEIL a 



Wo startet das 
Finale? 

Wie kann ich den 
Blutfluß austrock- 
nen? 



Wie kann ich den 
Roboter zerstören? 



John nach rechts verlassend, werden Sie 
auf zwei weitere Gesellen von Interesse 
stoßen. Der eine heißt Canitos; er schenkt 
Ihnen seinen Steinschlüssel. Der andere ist 
Professor O'Leary und berichtet von einer 
mysteriösen Ausgrabungsstätte in Häven. 

Der entsprechende Schlüssel wird vom Seu- 
chenkönig, nahe der angesprochenen Aus- 
grabungsstätte, eifersüchtig bewacht. 

In der Schleuse von Spires steht eine Truhe 
mit sehr nützlichem Inhalt: Der Lycantrop 
verwandelt Sie kurzzeitig in einen Werwolf, 
was gegen unzählige Gegner zuträgliche 
Auswirkungen hat. 

Halten Sie sich vom Rebellenlager aus 
nördlich. Sodann sieht die Route wie folgt 
aus: rechts, rechts unten, rechts, unten, 
oben, unten, links unten. 

In Rains Kanalisation stoßen Sie inmitten 
der Ratten und Spinnen auf ein Gatter. Hin- 
ter eben diesem steht es Ihnen frei, ob Sie 
Armageddon, das ultimative aller Spezial- 
manöver, erlernen möchten oder nicht. 

Verlassen Sie die Ausgrabungsstätte nach 
oben, laufen Sie dann nach links und 
schließlich über die Brücke rechter Hand. 

Räumen Sie zunächst seine Vasallen aus 
dem Weg und lassen Sie ihm danach die 
Fürsorge Ihrer gebündelten Truppe zuteil 
werden. Als Belohnung winkt der erwähnte 
Schlüssel für den Bone Yard in Deadgate. 

Schmücken Sie sich mit dem Vorherse- 
hungsamulett. 



Falls Sie den Lycantrop besitzen, legen Sie 
ihn an. Weichen Sie dem majestätischen 
Beschuß so gut als eben möglich aus, um in 
den entscheidenden Momenten wie ge- 
wohnt zuzuschlagen. 



Im Rebellenlager formieren sich die Wider- 
standstruppen. 

Schlagen Sie eine Schneise durch die feind- 
lichen Reihen, bis Sie das Anolectus in 
Händen halten. Weiter geht die Reise durch 
unzählige Räumlichkeiten zu einem Quell 
rötlicher Energie. Wird das Anolectus hier 
verwendet, aktiviert sich automatisch ein 
Teleporter. Dort hindurch und immer vor- 
wärts. Zuletzt finden Sie sich auf einem luf- 
tigen Plateau wieder, dos mit einem ähnli- 
chen Energiebrunnen ausgestattet ist. 

Wieder erweist sich der Lycantrop als nütz- 
liche Anschaffung. Weichen Sie den wüten- 
den Attacken der Maschine geduldig aus. 



WEGGEFAHRTEIM 



iName 


Profession 


Treffpunkt 1 


Sekune 


Mittelmäßige KömpFerin 


Wird automatisch zugeteilt 


Vivienne 


Gute Kämpferin 


Von Davids Haus aus: rechts, oben, rechts 


Jug 


Perfekter Krieger 


Taverne in Obcr-Rain 


Cagen 


Multitolent 


Vor dem Sumpfkloster 


Chiaro 


Sehr guter Magier 


Ruebens Haus 



■ 

Sekune 



- ■ 



Vivienne Jug 



Cagen 



Chiaro 



Wie komme ich in 
dem Säulensaal 
voran? 

Wie kann ich Silver 
besiegen? 



Wie kann Apocalyp- 
se besiegt werden? 



bis Sie den erhofften Funkenregen er- 
spähen. In diesen Sekunden gilt es dann, 
möglichst schnell Punkte zu machen. Verlas- 
sen wird die Kampfstätte gen Osten. 

Zerschmettern Sie die vier Zylinder. 



Aktivieren Sie Ihren besten Kämpfer. Seine 
Aufgabe wird es sein, sich gegen unabläs- 
sig erscheinende Roboter zur Wehr zu set- 
zen bzw. den fähigsten Magier der Truppe 
vor deren Zugriff zu schützen. Dieser näm- 
lich widmet sich nicht nur der ständigen 
Heilung des Kriegers, sondern auch der 
Machtquelle an der Decke. Je nachdem, 
welche Magie die Kugel widerspiegelt, 
müssen Sie mit der entsprechenden Zaube- 
rei antworten: Wasser trifft Wasser etc. 

Durch seine Symbiose mit dem Nemesis hat 
David einen Großteil seiner Sonderfähigkei- 
ten verloren. Er bleibt darum ohne Unterlaß 
in Bewegung, weicht möglichst allen Atta- 
cken aus und reflektiert einzig die nahenden 
Feuerbälle zurück auf den Unter gangsgott. 
Auf einen Nahkampf sollten Sie sich nur ein- 
lassen, wenn Ihnen der Falke als Spezial- 
manöver zur prompten Verfügung steht. 
Daniel Ch. Kreiss (kreiss@compuserve.com| ■ 



SUPERTIP 



Speziolmo- 
növer hoben 
zweierlei Ei- 
genschaften, 
aus denen sich 
Kapital schla- 
gen läßt: 1 . 
Zwar ist ihre 
Ladezeit lang, 
doch gilt dies 
nur für die je- 
weils ange- 
wandte Bewegung. Schnell auf die nüchble umgeschaltet und schon 
wieder drauf gehauen! 2. Daß alle Charaktere gleichzeitig dasselbe 
Manöver benutzen können, hat für die Gegnerschar fatale Folgen. 
Beispiel Armageddon: Wenn diese Urgewalt von drei Helden hinter- 
einander abgefeuert wird, steht anschließend kein Grashalm mehr. 
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Nach monatelangem Warten ist es endlich soweit: 
Jagged Alliance 2 von TopWare ist da. In unseren 
ausführlichen allgemeinen Spieletips erfahren Sie 
alles über Söldner, Kämpfe, Waffen und Ausrü- 
stung. Außerdem geben wir Ihnen Tips, wie Sie in 
Aruico schnell Fuß fassen können. 



Führungskraft 

Ihre erste Aufgabe wird es 
sein, einen geeigneten Trup- 
penanführer mit Hilfe des 
B.S.E. zu erschaffen. 
Die Fragen aus dem Psychotest 
dienen zur Festlegung Ihrer 
Spezialfähigkeiten. Einige Ant- 
worten geben direkte Hinwei- 
se. Antworten Sie z. B. bei der 
zweiten Frage (Luftballonwer- 
fen) mit der zweiten Möglich- 
keit, ist dies ein Schritt zur 
Fähigkeit Werfen". Die Mit- 
nahme des Nachtsichtgerätes 
aus dem Armystore (am Ende 
des Tests) beschert einem mei- 
stens den unbedingt empfeh- 
lenswerten „Nachteinsatz". 
Versuchen Sie es doch einmal 
mit folgender Antwortenreihe: 
1,3,2,1,1,1,4,4,2,3,1,4,1,1, 
4,3 - der Testcharakter erhielt 
danach die beiden Spezial- 
fähigkeiten „Geschickt" und 
„Nachteinsatz". Aber Vorsicht, 
der Test hat gezeigt, daß bei 



mehrmaligem Wiederholen der 
Analyse trotz gleicher Antwor- 
ten das Ergebnis leicht vari- 
ieren kann. Also heißt es ein- 
fach ein wenig ausprobieren. 

Finanzfragen 

Das Finanzmanagement in JA 
2 ist nicht immer einfach. Für 
die Rekrutierung ist es ratsam, 
die permanent gewünschten 
Mitglieder zunächst für eine 
Woche einzustellen und dann 
jeweils tageweise zu verlän- 
gern. Damit dürfte immer ge- 
nügend Reserve in der Kasse 
sein, um auch fleißig die Mili- 
zen auszubilden. Damit Sie im 
Laufe des Spiels nicht ständig 
in Geldnot geraten, empfiehlt 
es sich, nicht mehr als 10 Söld- 
ner permanent in der Truppe 
zu haben. Weitere Einheiten 
sollten nur dann angeheuert 
werden, wenn es unmittelbar 
nötig wird. Im Test wurden z. B. 
die Raketenstellungen immer 




Gehen Sie mit den Attributen Geschicklichkeit, Weisheit und Treffsicherheit bis ans 
Maximum, denn das sind die wichtigsten Eigenschaften für eine erfolgreiche Söld- 
nerkarriere. Die Minimumwerte für Führungskraft, Sprengstoff und Technik rei- 
chen völlig aus. Entsprechende Spezialisten sollten Sie später sowieso rekrutieren. 



mit Kurzzeit-Söldnern (1 Tag) 
eingenommen, während die 
Haupttruppe gerade mit ande- 
ren Sektoren beschäftigt war. 
Sie können eine Menge Geld 
einsparen, indem Sie auf die 
Zusatzversicherung für die Ein- 
heiten verzichten. Was nützt Ih- 
nen das Geld, wenn Ihr bester 
Söldner aufgrund eines dum- 
men Fehlers vorzeitig hopsge- 
gangen ist. Ein solches Able- 
ben sollten Sie tunlichst vermei- 
den. Schauen Sie sich immer in 
Ruhe die Ausrüstung an, die 
der Söldner mitbringen will. Im 
späteren Spiel haben Sie meist 
alles Nötige im Uberfluß, so 
daß Sie auch hier wieder eini- 
ge Dollar sparen können. 

Charakterentwicklung 

Die eigentliche Weiterbildung 
der Söldner findet durch das 
simple Anwenden der Fähig- 
keiten im Einsatz statt. Die Op- 
tionen „Üben" und „Training" 
sind zwar gut gemeint, dauern 
aber einfach zu lange. Ledig- 
lich in den auftretenden Zwangs- 
pausen (Heilung oder Schlaf) 
kann ein Training sinnvoll sein. 
Dabei gilt; Der für die Fähig- 
keit am höchsten eingestufte 
Söldner bildet die niedrigsten 
Stufen aus, das geht auf jeden 
Fall schneller als das selbstän- 
dige Üben. 

Anwendungserfolge können 
sich auch durch Wiederholun- 
gen einstellen, wie z. B. beim 
Offnen verschlossener Truhen. 
Ein Söldner mit Schlosserkit 
sollte ruhig eine Weile probie- 
ren, das Zielobjekt zu öffnen, 
bevor er aufgibt. 

Operationsverlauf 

Sie haben natürlich die freie 
Wahl, welche Sektoren Sie in 
welcher Reihenfolge abklappern 
- aber beschweren Sie sich 
nachher nicht, wenn Sie beim 
Versuch, direkt vom Start aus 
nach Meduna zu marschieren, 
plötzlich ohne Truppe dastehen! 
Vielleicht kommen Sie ja dann 



doch lieber auf unseren Vor- 
schlag zurück. 

Ganz wichtig für Ihre Planung 
ist der zeitliche Aspekt. Tatsache 
ist, daß Deidrannas Truppen im- 
mer besser werden, je länger 
Sie brauchen, um im Spiel vor- 
anzukommen. Der in der Tabel- 
le erwähnte Eiswagen ist daher 
sehr wertvoll. Bedenken Sie, 
daß er nur einen begrenzten 
Tankinhalt besitzt, dessen Status 
sich im Inventarscreen ablesen 
läßt. Es gibt aber in einigen 
Häusern versteckte Benzinkani- 
ster, mit denen Sie auftanken 
können. Außerdem gibt es im 
Sektor LIO eine Tankstelle. Ver- 
suchen Sie, das Hauptziel der 
Operation Meduna spätestens 
nach 5 bis 6 Wochen anzugrei- 
fen, natürlich nicht ohne vorher 
alle anderen Städte befreit zu 
haben. Wer erst nach ca. 60 
Tagen nach Meduna vorstößt, 
wird sich die Zähne an den Sol- 
daten ausbeißen. 
Arbeiten Sie sich von Nord 
nach Süd und von West nach 
Ost vor. Es wäre beispielsweise 
fatal nach der Befreiung von 
Chitzena im Nordwesten sofort 
Balime als nächstes Ziel weit im 
Südosten auszusuchen. Erobert 
der Gegner einen Sektor in 
Chitzena zurück, während Sie 
schon in Balime stehen, brau- 
chen Ihre Söldner ewig lange, 
bis sie wieder in Chitzena sind. 
Natürlich haben die Städte mit 
den Minen ebenso Vorrang vor 
den übrigen Orten, damit Ihr Fi- 
nanznachschub sichergestellt ist. 
Nachdem Sie die Lage des er- 
sten Raketenstützpunktes vom 
Piloten erfahren haben, sollten 
Sie diesen umgehend einneh- 
men. Danach wird er weitere 
Stellungen preisgeben. Fast 
noch wichtiger als der damit 
mögliche Helikoptereinsatz ist 
die Option, den Startort für 
neue Söldner festlegen zu kön- 
nen. Das spart eine Menge Zeit. 

Loyalitätssteigerung 

Für eine erfolgreiche Rebellion 
müssen Sie mit Hilfe der Söldner 
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PERSaiX/ALAKTE 



Ganze 40 Charaktere stehen Ihnen alleine im A.I.M. zur Verfügung. 
Sie können in der Tabelle alle Werte einsehen und vergleichen. Wie 
schon bei Ihrem eigenen Charakter sollten Sie auch hier beim Anheu- 
ern auf möglichst hohe Werte für Treffsicherheit und Geschicklichkeit 
achten. Diese Charaktere sind in der Regel wirklich die besten Kämp- 
fer. Mindestens genauso wichtig ist ein hoher Wert an Weisheit. Lern- 
prozesse gehen viel schneller vonstatten und damit auch die Charak- 
terverbesserung. Es genügt normalerweise, einen der Spezialisten für 
Technik und Sprengstoff in der Truppe zu haben. Reine Mediziner wie 
etwa Dr. „Cliff" Highball können Sie getrost zu Hause lassen, denn 
großartige Verwundungen mit zeitaufwendigem Heilprozeß dürfen 
Sie sich ohnehin nicht leisten. Besondere Aufmerksamkeit verdienen 
die Spezialföhigkeiten. Für die Kampfeinsätze sind die Kenntnisse 
„Nachteinsatz", „Schleichen" sowie die Waffenfähigkeiten von 
großem Nutzen. Für die Ausbildung der Milizeinheiten in Aruico soll- 
ten Sie nur Söldner mit der Fähigkeit „Lehren" bzw. „Lehren (Exper- 
te)" und möglichst hohem Führungswert nehmen (z. B. M. „Buns" 
Sondergaard oder R. „Raider" Higgens). Im Laufe des Einsatzes wer- 



den Sie eine Vielzahl an Truhen, Kommoden und Türen vorfinden. Es 
schadet daher nicht, im späteren Verlauf einen Charakter mit „Schlös- 
ser knacken" anzuwerben. 

Zu Beginn berufen Sie sich auf den Grundsatz „Klasse statt Masse". 
Heuern Sie daher die exzellente Schützin „Scope" für eine Woche 
an. Sie ist wirklich jeden Cent wert und sollte daher ständig im Ein- 
satz sein. Für das restliche Geld nehmen Sie noch einen weiteren 
treffsicheren Charakter mit ins Team (z. B. C. „Raven" Higgins), Da 
Sie schon sehr früh im Spiel weitere Söldner umsonst dazubekom- 
men, genügen diese beiden Einheiten völlig. 

Wenn erst einmal der Rubel ins Rollen gekommen ist, leisten Sie sich 
ruhig sofort weitere Söldner aus der gehobenen Klasse. Auf die Liste 
der pflichtein käu fe gehören die Namen „Shadow", „Reaper", „Ma- 
gic", „Scully" und „Gus". 

Die Möglichkeit, unerfahrene Einheiten über M.E.R.C. zu beziehen, 
ist zwar billig, lohnt aber eigentlich nur für Söldner, die sich gut 
hochlernen lassen (wieder auf Weisheit achten). Ansonsten lassen Sie 
lieber die Finger von diesen Kandidaten und bleiben dem A.I.M. treu. 



CHARAKTERSTATISTIK BEI SPIELSTART 





GSND 


BEW 


GES 


KRF 


FHR 


WSH 


TRF 


TEC 


SPR 


MED 


ERF 




Steroid 


og 

TT 






97 
7/ 


9 


A9 
oz 


ß9 

07 


7A 


1 0 


99 
zz 


1 


Elektronik Schlösser knacken 


bpider 


81 


56 


76 


68 


16 


90 


70 


0 


0 


94 


1 


Nachteinsatz, Schleichen 


MD 


79 


OZ 


7ß 


/ 0 


A 


7'* 


AA 
00 


7 




ßO 


1 
1 


AApccpr 1 pnrpn 


r 

rox 


77 


85 


100 


55 


21 


76 


62 


15 


8 


7 


2 


Lehren, Geschickt 


Rqvgd 




/ o 


Q9 


Aß 
00 


1 9 

1 7 


77 


9ß 
70 






1 7 
1 / 


9 
z 


r\J«~ir"rifoinc«~if^ Aiiforn \A/r«rrör» 
1 NULI Hell loUIZ, /"NUlUili. WUIICII 


Igor 


91 


89 


75 


82 


4 


84 


77 


36 


19 


17 


2 


ochleichen 


Börry 


oz 


79 


ß7 
0/ 


ßO 


99 
z 7 


91 

7 1 


70 


AA 
**** 


99 

7Z 


90 

ZVy 


9 
z 


FIpKfrriniK Srnlö^^pr KnnfKPn 


D..II 

bull 


96 


59 


44 


98 


23 


64 


72 


25 


17 


10 


2 


Narikampt (txperte) 


Buns 


79 


7fi 


ft7 
0/ 


S9 




9? 


00 


ß 
0 


A 


4ß 


9 

z 


1 phrpn (Fynprtp) 

LCI II CI 1 \l_AI>Jd Iw/ 


Grizzly 


94 


69 


50 


95 


16 


72 


79 


24 


37 


8 


2 


kill r c_L. - \K/^it^— 

Nahkampt, ochw. Watten 




YD 


-7-7 
/ / 


Oß 


70 


97 
z/ 


07 
y/ 


ßi 


00 
yy 


ßß 


7 


0 
z 


Flp|^trp»nilf ^r~nlö<cpr tnn^l^pn 


Molice 


83 


81 


97 


89 


13 


55 


83 


14 


16 


12 


3 


Messer, Nahkampf 


Fidel 


ßß 
oo 


00 


04 


ß'5 
00 


1 


71 


ß'^ 

oD 


z 
0 


97 
7/ 


j 


0 


Nahkampf 


kA Ix J 

Meltdown 


78 


74 


84 


76 


24 


82 


83 


22 


40 


3 


3 


Schw. Warren, Oeschickt 


inor 


96 


83 


84 


89 


61 


97 


74 


35 


11 


70 


3 


Nahkampf, Schleichen 


Dr.Q. 


88 


92 


81 


73 


26 


91 


60 


19 


20 


87 


3 


Kampfsport, Nachteinsatz 


Blood 


84 


94 


87 


82 


6 


75 


78 


23 


31 


51 


3 


Werfen, Kampfsport 


Grunty 


82 


79 


76 


71 


21 


72 


78 


44 


28 


22 


3 


Nachteinsatz, Schw. Waffen 


Danny 


99 


99 


79 


73 


10 


91 


61 


12 


0 


88 


3 


Geschickt 


Ice 


90 


88 


87 


84 


23 


78 


86 


42 


3 


7 


3 


Lehren, Autom. Waffen 


Wolf 


90 


83 


86 


85 


22 


76 


79 


65 


40 


48 


3 


Lehren, Nachteinsatz 


Stahe 


79 


66 


95 


59 


15 


60 


86 


99 


28 


17 


4 


Elektronik, Nachteinsatz 


Hitmon 


75 


77 


40 


69 


52 


74 


88 


11 


39 


3 


4 


Werfen, Lehren 


Buzz 


71 


84 


47 


68 


13 


90 


96 


5 


19 


0 


4 


Schw. Waffen, Autom. Waffen 


Raider 


80 


71 


78 


80 


87 


76 


84 


12 


20 


n 


4 


Lehren (Experte) Ü^üi 


Noils 


72 


60 


88 


90 


24 


79 


84 


63 


78 


11 


4 


Schlösser knacken 


Cliff 


82 


60 


53 


64 


33 


87 


84 


4 


31 


84 


4 


Keine '^^i 


Ivan 


94 


90 


95 


87 


35 


83 


92 


14 


55 


15 


4 


Autom. Waffen, Schw. Waffen 


Lynx Eyed 


81 


79 


86 


77 


39 


71 


99 


29 


50 


34 


4 


Elektronik, Nachteinsatz 


Red 


68 


66 


81 


69 


21 


79 


78 


33 


99 


5 


4 


Lehren, Elektronik 


Vicki 


79 


85 


72 


72 


33 


85 


84 


94 


28 


18 


4 


Geschickt, Werfen 


Scully 


90 


90 


96 


85 


70 


93 


92 


61 


66 


36 


5 


Messer (Experte) 


Shadow 


95 


96 


83 


88 


35 


77 


92 


12 


22 


30 


5 


Schleichen, Getarnt 


Magic 


95 


99 


98 


92 


16 


80 


94 


91 


27 


24 


5 


Schlösser knacken. Schleichen 


Scope 


87 


89 


76 


64 


39 


81 


99 


4 


21 


17 


5 


Nachteinsatz, Lehren 


Sidney 


80 


70 


91 


76 


27 


78 


92 


2 


15 


44 


5 


Werfen (Experte) 


Stephen 


97 


71 


78 


80 


59 


94 


82 


15 


66 


15 


5 


Nachteinsatz, Lehren 


Reaper 


81 
89 


92 


92 


79 


37 


81 


97 


37 


47 


2 


6 


Schleichen, Schlösser knacken 


Len 


80 


88 


77 


61 


83 


83 


54 


47 


35 


7 


Autom. Waffen, Lehren 


Gus 


75 


65 


84 


82 


83 


94 


97 


80 


76 


68 8 


Waffen (Experte) 



188 PC Games 7/99 



CHECKUSTE FÜR DIE ERSTEIM TAGE ilM ARLfLCO 



Sektor 


Aufgabe 




A9/10 


Mit Fatima reden, ihr den Brief zeigen und ihr zu Miguel folgen. :sä»öää.v 


AlO 


Mit Miguel reden und unbedingt Ira anwerben. 


B/C/D13 


Der gesuchte Pater ist entweder i n der Kneipe (Cl 3) oder i n der Kirche (Dl 3). Wenn Sie i n einem der Häuser 
Bier/Wein finden, geben Sie es dem Pater und reden Sie mit ihm (gibt Infos über Deidranno). 


C13 


Uberzeugen Sie Doreen in der Fabrik von ihrem Fehlen Lassen Sie Ihren Anführer erst freundlich, dann direkt reden. 

VOI 1 1 IC7ILJv?l 1 L^^l 1 4^U l^lwll. 


D 1 3 


Finden Sie den Piloten Skyrider und bringen Sie ihn zum Flugplotz zurück» 


AlO 


Sind die Nahrungsmittel angekommen, können Sie von Miguel Dimitri abwerben. 

r\(JUrt;ii Olt; MilUcI CJlt; JUCIxc \j\Jf um (Jcil „iViui IvJ /-MjriivJU ci ilvJlit;ii> 

Reden Sie mit Kyie im Tattoo'Laden und geben Sie ihm die Urkunde, die Sie von Angel zur Belohnung erhalten. 
Lassen Sie Ihren Anführer mit Spike reden, um Einlaß in die Boxarena zu bekommen. 

Für den Boxkampf wird ein Charakter mit hohem Kraft- und Beweglichkeitswert und eventuell mit Nahkampffähigkeit 
benötigt (zur Not für einen Tag anwerben, z. B. Fidel oder Thor). 

Durchsuchen Sie die Stadt nach einer Videocassette (in D5), um sie der Kundin in der Videothek zu geben. Danach 
ist der Weg zum Waffenhändler im Hinterstübchen frei. 


D4 


Plündern Sie die Truhen in den Minen, Ihr Gehaltskonto wird's freuen. 


A/B2 


Befreien Sie als nächstes Chitzeno. Sprechen Sie dort mit Yonni. Sie finden dort später auch ein Touristenpaar. Für 
deren Eskorte noch Drassen-Flughafen gibt es $ 2.000. 


G6 


Im Süden der Karte versteckt sich Hamous (rekrutieren) mit seinem Eiswagen. Ab jetzt kommen Sie schneller voran. 


Gl/2, Hl/2/3 


Nehmen Sie möglichst früh Grumm ein, da sich die Stadt strategisch günstig verteidigen läßt (Zugang nur über . .. ,. 
Sektor H3). ^ffHI 



die Loyalität der Bevölkerung 
Arulcos auf ein hohes Niveau 
bringen. Mit steigender Loyalität 
wird vor allem die Minenaus- 
beute besser. Durchsuchen Sie 
daher jeden Stadtsektor nach 
NPCs, die einen Auftrag für Sie 
haben. Die Erledigung solcher 
Quests steigert enorm die Loya- 
lität bzw. bereichert Ihren Geld- 
beutel. Bleiben Sie in den Ge- 
sprächen freundlich bis direkt. 

Anmerkungen zu den 
Quests und den 
Gegenständen 

Nicht alle Gegenstände in JA 2 
sind immer am selben Ort zu 
finden. Items wie Steine, Glä- 
ser, Kleber etc. werden vom 
Programm zufällig verteilt, also 
sollten Sie einfach alle Truhen, 
Kommoden etc. öffnen. 

Boxen in San Mona 

Bei der Teilnahme am Boxwett- 
kampf sollten Sie noch folgen- 
de Tips beachten: Machen Sie 
immer nur einen Schlag und 
nutzen Sie die verbleibenden 
Actionpunkte (AP), um Abstand 
zu gewinnen. Der Gegner muß 
dann erst zu Ihnen hinlaufen 
und hat demzufolge weniger 
AP-Punkte für den Schlag 
übrig. Sie können die Kämpfe 
ständig fortsetzen, um so die 
Finanzen aufzupeppen. Der 



Clou dabei ist, nach einem er- 
folgreichen Boxen zunächst die 
Zusage für den nächsten Kampf 
zu geben und sich dann auszu- 
ruhen, bis Ihr Boxer wieder fit 
ist. Kehren Sie dann in den 
Ring zurück, müßten die Geg- 
ner noch ihre Blessuren von der 
ersten Begegnung haben. Da 
Sie zwischen den Kämpfen die 
freie Wahl haben, wer für Sie 
in den Ring steigt, sollten Sie 
sich den Kampfexperten für 
den dritten Gegner aufsparen. 
Die ersten beiden können auch 
ohne große Probleme von Leu- 
ten wie „Scope" besiegt wer- 
den. 

Marias Befreiung 

Wenn Sie das Etablissement 
gefunden haben, in dem Maria 



festgehalten wird, lassen Sie ei- 
nen Techniker (z. B. Dimitri) an 
der Hintertür die Alarmanlage 
entfernen, damit Sie unbemerkt 
fliehen können. Reden Sie mit 
der Frau am Tresen und zahlen 
Sie die $ 400. Im hinteren 
Gang patrouilliert ständig eine 
Wache. Ist die Luft rein, flitzen 
Sie in den ersten linken Raum, 
um den Schlüssel für die Hin- 
tertür zu nehmen. Übrigens, 
betreten Sie doch einmal ganz 
unschuldig ein Zimmer der an- 
deren Damen ... o.k., zurück 
an die Arbeit. 

Waffenhändler 
Tony finden 

Die Videokassette für Brenda 
finden Sie im gleichen Sektor 
(liegt zufällig im Sektor C5). 



Danach läßt Sie der Video- 
händler ins Hinterstübchen zu 
Tony ein. 

Micky finden 

In der Kneipe direkt oberhalb 
von „Shady Lady" steht Micky 
am Billardtisch. Ihm können Sie 
alle Tiertrophäen von Bloodcats 
und den Minenmonstern (SciFi- 
Modus) verkaufen. 

Kingpin 

Nachdem Sie das Geld aus 
den Minen in San Mona ent- 
wendet haben, bekommen Sie 
von dessen Besitzer Kingpin 
später eine E-Mail. Wenn Sie 
ihn dann aufsuchen sollten, 
kommt es mit der 1 .00-Version 
des Spiels unweigerlich zum 
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Programmabsturz. TopWare 
arbeitet aber schon an einem 
entsprechenden Patch. Wenn 
Ihnen Kingpin seine Killer auf 
den Hals hetzt, müssen Sie in 
den Städten mit plötzlichen 
Attacken der Killer rechnen. 
Das Gemeine an ihnen ist, daß 
sie immer zuerst schießen und 
meist gut treffen. Sie können 
Sie aber meist daran erkennen, 
daß es NPCs sind, die ständig 
durch die Karte wuseln und 
fast ausschließlich den Status 
Stark oder Sehr gut haben. Ha- 
ben Sie einen Killer zuerst ent- 
deckt, können Sie noch im 
Echtzeitmodus versuchen, einen 
Schuß abzufeuern, bevor es 
dann in den Rundenmodus 
geht, den der Killer beginnt. 

Touristeneskorte 

Nachdem Chitzena befreit ist, 
können Sie zv^ischendurch 
noch mal vorbeischauen, um 
John und Mary nach Drassen 
zu eskortieren. Zum Dank gibt 
es neben den $ 2.000 noch 
zwei witzige Handwummen 
per Post (Automag III, SCH:29, 
RW:22, AP: 10). Alles in allem 
nicht die Superbelohnung, den- 
noch sollten Sie diesen Auftrag 
ruhig erledigen. 

Inzuchthochzeit 

In Sektor Fl 0 sollten Sie mal 
mit einem weiblichen Söldner, 
der entbehrlich ist, mit Daryl 
reden und ihn heiraten (freund- 
lich reden). Danach dürfen Sie 
sich mit dem Rest der Truppe 
an den Waffen bedienen, die 
dort zu finden sind. Bedenken 
Sie allerdings, daß dieser Cha- 
rakter dann permanent fehlt, 
also vorher die Ausrüstung ab- 
nehmen, sonst ist die auch 
weg. 

Roboterquest 

Sobald Sie die Meldung erhal- 
ten, daß einer von Deidrannas 
Wissenschaftlern abhanden 
gekommen ist, sollten Sie nach 
dem Professor Ausschau hal- 
ten. Er wohnt in einem Bauern- 
hof (Sektor ist zufällig). Das La- 
bor ist in einem Geheimraum 
in der Scheune, der durch ei- 
nen Knopf im Wohnhaus geöff- 
net wird. Der Professor baut Ih- 



nen einen Roboter, wenn Sie 
ihm ein (möglichst gutes!) Ge- 
wehr geben und eine Videoka- 
mera besorgen. Die Kamera 
können Sie beim Elektronik- 
händler in Balime kaufen. Der 
Roboter schießt zwar nicht be- 
sonders gut, eignet sich aber 
sehr gut, um den Gegner aus- 
zukundschaften. 

Minenmonster 

Im SciFi-Modus von JA 2 wer- 
den irgendwann die Minen von 
Riesenkäfern heimgesucht, die 
die Produktion lahmlegen. 
Wappnen Sie sich gut, denn 
diese Biester haben es in sich. 
Am besten rüsten Sie alle betei- 
ligten Söldner mit Hohlspitzmu- 
nition aus: Sie durchdringt die 
schwache Panzerung der Insek- 
ten und richtet in diesem Fall 
den größten Schaden an. Bei 
der Menge an Monstern kön- 
nen Sie nur gewinnen, wenn 
Sie nicht nur viel, sondern auch 
schnell Schaden anrichten. 
Nehmen Sie auch ruhig ein 
oder zwei Granatwerfer oder 
Mörser mit, diese Waffen hel- 
fen bei den großen Zielen be- 
trächtlich weiter. Für den 
Kampf gilt: Die Truppe unbe- 
dingt zusammenhalten, denn 
Sie benötigen eine geballte 
Feuerkraft für die Viecher. Su- 
chen Sie sich jeweils zu Beginn 
eines Minenlevels halbwegs 
Deckung und locken Sie dann 
die Monster einfach mit einem 
Schuß ins Leere an. Ganz ab- 
gebrühte Spieler können ein- 
mal versuchen, mit einem 
schleichenden Nahkampfex- 
perten die Käfer einzeln aufzu- 
suchen und so auszuschalten. 

Der „Fleurop-Gag'' 

In den Laptop-Internet-Links 
sollten Sie sich mal in den Blu- 
menladen einloggen. Dort kön- 
nen Sie an Ihre geliebte Dei- 
dranna einen „netten" Strauß 
senden lassen. 

Die Milizei 

Als ob Sie nicht schon genug 
mit den Söldnern zu tun hätten, 
nein, auch bei der Landesver- 
teidigung müssen Sie alle Fä- 
den richtig ziehen. Und wie- 
derum spielt der Zeitfaktor eine 



große Rolle. Überlassen Sie die 
Ausbildung daher den Söld- 
nern mit der Fähigkeit „Lernen" 
oder hohem Führungswert. Be- 
ginnen Sie in Drassen mit der 
Militärausbildung. Der Charak- 
ter Ira Smythe sollte diese Auf- 
gabe übernehmen. Generell 
sollte so lange ausgebildet wer- 
den, bis in jedem Sektor 20 
Einheiten stationiert sind. 
Hören Sie jedoch nicht mit der 
Stufe „grüne Miliz" auf, son- 
dern setzen Sie die Ausbildung 
fort, bis Sie den Status „regulä- 
re Miliz" erreicht haben. Die 
Chancen, einen Angriff heil zu 
überstehen, sind somit wesent- 
lich größer. 

Wenn Sie eine größere Stadt 
wie Cambria befreit haben und 
Miliz ausbilden, wissen Sie 
noch nicht, welche Sektoren 
Deidrannas Truppen als näch- 
stes zurückerobern wollen. Es 
ist aber wahrscheinlich, daß 
die Minensektoren bevorzugt 
angegriffen werden, stellen Sie 
also zunächst dort eine Miliz 
auf. In den übrigen Städten oh- 
ne Mine verteilen Sie die trai- 
nierten Truppen zunächst 
gleichmäßig und beobachten 
die Truppenbewegungen auf 
der Karte. Nähert sich eine 
feindliche Armee, speichern 
Sie schon mal ab und warten 
ab, wo der Feind einfällt. Jetzt 
einfach den alten Spielstand la- 
den und alle verfügbaren Mi- 
liztruppen in dem entsprechen- 
den Sektor stationieren. 
Benutzen Sie die Option PC- 
Kampf, es sei denn, Sie lieben 
es, tatenlos der Miliz zuzu- 
schauen. Die Ergebnisse des 
PC-Kampfes streuen in der Re- 
gel ziemlich stark. Erscheinen 
Ihnen die Verluste zu hoch, 
starten Sie einfach noch einen 
Versuch - so lange, bis Sie zu- 
frieden sind. 

Eine strategische Besonderheit 
bietet die Stadt Grumm. Der 
Ort ist nur über einen Sektor 
(H3) zu erreichen. Damit ist 
klar, wo zunächst alle Miliz- 
truppen stationiert werden 
müssen. 

Versuchen Sie auch, wo es 
geht, den Miliz-Lehrer aus den 
Kampfsektoren herauszuhalten, 
damit er unbeschadet bleibt. 
Zur Sicherheit postieren Sie ihn 
am besten innerhalb eines Ge- 
bäudes und schließen die Tür, 



dann ist die Gefahr eines Ver- 
lustes schon mal gemindert. 
Im Spielverlauf sollten Sie sich 
mindestens drei permanente 
Ausbilder für die Miliz leisten, 
da die Soldatenangriffe stets 
zunehmen. Spielen Sie im Sci- 
Fi-Modus, kommen noch Mon- 
sterangriffe hinzu, bei denen 
es umso mehr auf erfahrene 
Milizeinheiten ankommt. 

Ballermänner 

Zugegeben, schon von Anfang 
an werden Sie den Gegnern Pi- 
stolen und Revolver zuhouf ab- 
nehmen können, aber damit 
kommen Sie nicht allzu weit. Die 
Nachteile liegen klar auf der 
Hand: hohe AP-Kosten, geringe 
Reichweite und wenig Schaden. 
Die richtig guten Waffen begin- 
nen mit Kaliber 5.56mm bzw. 
7.62mm. Die spätere Standard- 
waffe sollte das Ml 4 oder das 
Ml 6 sein. Sehen Sie sich dazu 
auch noch einmal die Tabelle mit 
den am häufigsten auftretenden 
Waffen an. 

Versäumen Sie nicht, die Effizi- 
enz der Schußwaffen durch 
mehrere Items aufzuwerten. La- 
serpointer, Ständer o. ä. er- 
höhen vor allem die Treffgenau- 
igkeit und die Reichweite, was 
enorme Vorteile bringt. Ver- 
schwenden Sie diese Gegen- 
stände aber nicht, um 
schwächere Waffen etwas zu 
verbessern, sondern machen Sie 
die besten Gewehre noch effizi- 
enter. 

Bei der Frage nach Standard-, 
Hohlspitz- oder panzerbrechen- 
der Munition müssen Sie einfach 
genau hinsehen, was Ihre Schüt- 
zen erreichen. Die Hohlspitzge- 
schosse wirken am besten, wenn 
die Gegner nur schwache We- 
sten anhaben bzw. bei einem di- 
rekten Kopftreffer. Da Sie die 
Rüstung des Gegners nicht se- 
hen können, hilft nur Probieren. 
Richtet auch die Standardmuni- 
tion nur wenig Schaden an, 
wird es Zeit, die panzerbrechen- 
de Variante zu benutzen. Diese 
Munition durchschlägtauch Ki- 
sten oder Behälter, hinter denen 
ein Soldat lauert. 
Wollen Sie einen Feuerstoß oder 
Sperrfeuer geben, sind die bei- 
den Spezialgeschosse eigentlich 
zu schade - bleiben Sie lieber 
bei der Standardmunition. 
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Reichweite Action punkte 



Beretta 93 R 22 
.38er Spezial 22 
Desert Eagle 24 
Remington M870 32 
H&KMP5K 23 
MAC-10 27 
Colt Commando 29 



H&KG41 
Ruger Mini 14 
C-7/M16AE2 
M24 
M-14 



29 
30 
30 
32 
33 



12 
13 
13 
13 
20 
20 
20 
30 
25 
40 
80 
33 



7/11 
11 

n 

13 

6/10 
7/11 
6/10 
7/11 
7 

6/10 
13 

7/11 



Optimal ist es, wenn jeder Söld- 
ner zwei gleichwertige Waffen 
mit unterschiedlichen Geschoß- 
iypen besitzt, dann sparen Sie 
APs für das Um-/Nachladen. 
Ihm eine andere Waffe aus dem 
Inventory in die Hand zu geben, 
ist nämlich sinnlos. 

Schuflregeln 

Ihre Söldner können aus drei 
Stellungen heraus feuern. Je 
nachdem, in welcher Haltung 
der Gegner sich gerade befin- 
det, ist es ratsam, mit einer be- 
stimmten eigenen Stellung zu 
reagieren. Dazu am besten wie- 
der einige Beispiele: 

Schützen auf gleicher Ebene 
Gegnerstellung .... Gute Chance 
aus der Position 

Stehend Stehend, kniend 

Kniend Kniend, liegend 

Liegend Liegend 

Schützen auf unterschiedlicher Ebene 
Gegner cm Boden.... Söldner auf 
Dach 

Stehend ....Liegend, direkt hinter 
einer Dachkante 

Kniend Kniend, Stehend 

Liegend \ Stehend 

Vorsicht, der Blickwinkel von 
oben spielt auch eine Rolle. 
Wenn Sie steil nach unten 
schießen müssen, ist das in der 
Regel schwieriger, als wenn 
das Ziel etwas weiter weg ist. 
Verkürzen Sie den Winkel, in- 
dem Sie den Schützen mög- 
lichst liegend feuern lassen. 



Mit der Frage der Körperhal- 
tung und dem Schußwinkel 
hängt auch die Wahl des Ziel- 
körperteils eng zusammen. 
Kopf: Ist schwer zu treffen und 
sollte entweder aus nächster 
Nähe, z. B. mit dem Reming- 
ton -Schrotgewehr oder mit ei- 
nem exakten Schützen („Sco- 
pe") angepeilt werden. Laser- 
pointer/Zielfernrohr sind dabei 
nützliche Items auf dem Ge- 
wehr. 

Torso: Ist schlicht und einfach 
der Standardzielpunkt. 
Beine: Auch nicht immer ein- 
fach zu treffen, gute Chancen 
haben liegende Schützen mit 
aufrecht stehenden Zielen. 

Beim Schuß aus der Deckung 
(z. B. hinter einem Felsen kau- 
ernd) kann direkt auf Gegner 
in Sichtweite geschossen wer- 
den, ohne sich extra zu erhe- 
ben. Die Trefferchance ist aber 
meist höher, wenn der Söldner 
für den Schuß aus der Deckung 
geht, um mehr Sicht zu haben. 
Nach dem Schuß einfach wie- 
der abducken oder hinlegen. 

Bei der Wahl der Schußfre- 
quenz ist fast immer der geziel- 
te Einzelschuß anzuwenden. 
Die Schnellfeuervarianten sind 
einfach zu ungenau und ledig- 
lich aus kurzer Distanz sinnvoll. 
Der erhöhte AP-Verbrauch 
steht dabei meist nicht im Ver- 
hältnis zum Erfolg. Bei großen 
Zielen wie den Monstern aus 
dem SciFi-Modus gilt das aller- 
dings nicht. Hier ist gerade der 



Feuerstoß der Schlüssel zum 
Sieg. 

Das zweite wichtige taktische 
Element beim Schießen/Kämp- 
fen ist das Haushalten mit den 
APs. 

Legen Sie z. B. nach einem 
Sprint in die Deckung eine 
Runde Pause ein, um in der 
Folgerunde wieder mehr APs 
zur Verfügung zu haben. 
Wenn Sie zum Schuß aus der 
Deckung auftauchen, behalten 
Sie sich die notwendigen Punk- 
te zum Wiederabtauchen 
übrig. Es ist immer schlecht, 
wenn die Söldner am Zugende 
frei und ohne Deckung stehen. 
Sollten mehrere Schützen auf 
ein Ziel feuern, dann lassen Sie 
erst jeden Söldner einen Schuß 
abgeben. Ist das Ziel ausge- 
schaltet, hat jeder Beteiligte 
noch APs für weitere Aktionen 
übrig. 

Das Überraschungs- 
moment 

Sobald es zu einem Feindkon- 
takt kommt, kommen verschie- 
dene Faktoren für einen Unter- 
brechungszug ins Spiel. Das 
Grundprinzip dabei lautet ein- 
fach, den Gegner zuerst zu be- 
merken, ohne selbst entdeckt 
zu werden. 

Wenn Ihre Leute einfach laut 
durch den Busch rennen, wer- 
den sie gehört; das führt fast 
immer zu einem Unterbre- 
chungszug für die Gegner. 
Liegen Sie in Deckung und ge- 
hen sofort in die aufrechte Hal- 
tung über, werden in Sichtweite 
befindliche Feinde ebenso 
schnell auf Sie aufmerksam 
und können schießen. Machen 
Sie erst den Schritt in die 
Hocke, vielleicht können Sie 
dann schon den lauernden Bö- 
sewicht erspähen und Ihrerseits 
feuern. 

Ist ein Gegner eliminiert, über- 
springen Sie ruhig jeweils ein 
bis zwei Züge. Oftmals laufen 
Ihren Zöglingen dann schon 
die nächsten Opfer vors Visier. 
Hat ein Teammitglied einen 
Soldaten ausgemacht (d. h. er 
wird auf der Karte sichtbar), 
können sich die restlichen Söld- 
ner in Schußweite gefahrlos 
zeigen, um einen Schuß loszu- 
werden. 



Lassen Sie immer mindestens 
einen Söldner genügend APs 
für einen Schuß übrig behal- 
ten. Falls er einen Unterbre- 
chungszug bekommt, kann er 
sofort feuern. 

Getarnte und schleichende 
Söldner sind die besten Kandi- 
daten, um an einen Unterbre- 
chungszug zu gelangen. 
Auch die Blickrichtung Ihrer 
Leute ist dabei wichtig. Wenn 
Sie die Meldung über Geräu- 
sche in der Nähe bekommen, 
sollte auch in diese Richtung 
geschaut werden. 
Steigern Sie die Chance für ei- 
nen Unterbrechungszug durch 
Items wie Lauschmikro bzw. 
Nachtsichtgerät bei Nacht- 
einsätzen oder in den Minen. 

Bewegung im Feld 

Prägen Sie sich folgende Re- 
geln ein, dann läßt es sich 
leichter kämpfen: 
Wenn Sie zum ersten Mal ein 
Kampffeld betreten, geht es ei- 
gentlich zunächst nur darum, 
die Positionen der Gegner zu 
ermitteln und nach Deckungs- 
möglichkeiten Ausschau zu 
halten. Starten Sie dann den 
Kampf erneut und postieren Sie 
ihre Jungs/Mädels jetzt dank 
Ihrer gewonnenen Gelände- 
kenntnis optimal. 
Stellen Sie immer möglichst 
Zweier-Teams auf, die sich ge- 
genseitig Deckung geben kön- 
nen. Wenn jeder Söldner für 
sich alleine durchs Gelände 
streift, geht das meist schief. 
Solange auf dem Feld der Echt- 
zeitmodus aktiv ist (keine Geg- 
ner in Sichtweite), sollte die 
Truppe im Schleichmodus und 
gebückt umherstreifen, um 
möglichst spät von Gegnern 
entdeckt zu werden. 
Das Uberleben Ihrer Einheiten 
steht und fällt mit der richtigen 
Ausnutzung der natürlichen 
Deckungsverhältnisse. Optimal 
sind Wälder und hohe Büsche. 
Getarnte Einheiten sind darin 
so gut wie nicht auszumachen. 
Doch Vorsicht, im Zuge der 
Spielentwicklung müssen Sie 
selber auch verstärkt mit ge- 
tarnten Gegnern rechnen. 

Nicht ganz so optimal sind 
kleinere Felsen oder Bäume. Es 
genügt schon, wenn ein Kör- 
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Was mit Hilfe einer exzellenten Deckung möglich ist, dürfte dieses Bild sehr gut 
deutlich machen. Achten Sie darauf, daß die Söldner nur die großen Felsen als 
Deckung genommen haben. Lediglich zum Schießen haben sie sich kurz erhoben und 
sind sofort wieder abgetaucht. Keine einzige Feindkugel konnte die Truppe treffen. 




Hier unterstützen unsere Söldner die Miliz in Chitzena. Die beiden Söldner hin- 
ter dem großen Felsen haben ganz alleine den Ansturm an der Mauer aufgehal- 
ten - ebenfalls ohne einen Treffer zu kassieren. Die Yorgehensweise lautete: 
einen Schuß abfeuern und wieder in Deckung gehen. 



perteil hervorlugt. Gute Geg- 
nerschützen (und die gibt es 
reichlich) treffen dort auch. Su- 
chen Sie sich deswegen immer 
Baum- oder Steingruppen aus. 



dann ist die Gefahr, getroffen 
zu werden, geringer. 
Dichte, hohe Sträucher und Bü- 
sche eignen sich hervorragend, 
um mit getarnten oder schlei- 



chenden Charakteren ganz na- 
he an die Gegner zu gelangen. 

Häuser bieten eine Vielzahl an 
taktischen Möglichkeiten. Eine 
erhöhte Position auf einem 
Flachdach kann den Gegner 
schier in Verzweiflung treiben. 
Achten Sie nur darauf, nicht 
selbst zur Zielscheibe zu wer- 
den, indem Sie am Ende eines 
Zuges aufrecht stehend auf dem 
Dach stehen. Immer erst vor- 
sichtig im Liegen zur Kante rob- 
ben, um etwaige lauernde Sol- 
daten rechtzeitig zu erkennen. 

Fensterscheiben sind sowohl ge- 
fährlich als auch nützlich. So 
können Sie von den Gegnern 
durchs Fenster anvisiert und be- 
schossen werden. Ihre Söldner 
können das natürlich auch. Bei 
Kämpfen in Stadtsektoren kön- 
nen Sie damit für ordentliche 
Überraschungen sorgen. Wenn 
Sie die Position des Gegners 
kennen, suchen Sie sich ein pas- 
sendes Haus und lassen Sie ein 
oder zwei Söldner dorthin 
schleichen. Kauern Sie sich ans 
Fenster und warten Sie den 
nächsten Zug ab. Sind Sie näm- 
lich dabei gehört worden, wer- 
den die Söldner beschossen. 

Nutzen Sie Lärm als Lockmittel 
UU5. Huben Sie eine günstige 
Schußposition gefunden, aber 
es sind keine Ziele in der Nähe? 
Ein gezielter Schuß auf den Bo- 
den oder das Werfen eines be- 
liebigen Gegenstandes kann da 
Abhilfe schaffen. 
Um nicht durch zuviel Lärm auf- 



zufallen, ist der Schleichmodus 
schon fast obligatorisch zu ver- 
wenden, wenn mit Gegnern zu 
rechnen ist. Es dauert zwar lan- 
ge, um größere Strecken 
zurückzulegen, aber Sie sollten 
generell immer nur kurze Schrit- 
te vorwärts machen. So können 
Sie vermeiden, ungewollt in das 
gegnerische Blickfeld hineinzu- 
tappen. 

Tückisch sind die Straßen, denn 
dort entsteht zu viel Lärm. Wo 
es geht, sollte immer abseits ei- 
ner Straße gegangen werden. 
Die Computergegner lauern 
nämlich gerne an Stellen, von 
denen die Straße einseh- und 
hörbar ist. 

Tag und Nacht 

Gewöhnen Sie es sich ruhig 
an, die Einsätze bei Nacht 
durchzuführen. Zwar sind für 
alle Beteiligten die Sichtverhält- 
nisse bescheiden, aber Sie ha- 
ben den Vorteil, ungesehen viel 
näher an die Gegner heranzu- 
kommen. Es ist durchaus nicht 
verkehrt, dafür ein reines Nacht- 
einsatzteam zu bilden, es gibt 
genügend gute Söldner im 
A.I.M. mit dieser Fähigkeit (s. 
Liste). Wenn Sie dann z. B. 
„Shadow" zusätzlich mit 
Lauschmikro und Nachtsicht- 
gerät ausrüsten, können Sie 
fast problemlos alle Gegner 
aufstöbern, ohne bemerkt zu 
werden. Lichtquellen müssen 
Sie natürlich meiden, denn dort 
haben die Gegner leichtes 
Spiel. Nutzen Sie vielmehr um- 
gekehrt diesen Effekt aus, in- 




Saubere Sache, Jungs: Ganz sachte durch die Sträucher um die Wache herumgeschlichen (linkes Bild), die im Anschluß von Dimitri mit dem Wurfmesser 
erledigt wurde - da fiel nicht ein Schuß. 
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Von „kaum zu übersehen" bis ,,kaum zu erkennen" reicht die Palette der Blut- 
spuren, mit deren Hilfe verletzte Einheiten aufgespürt werden können. 



dem Sie eine Einheit z. B. auf 
einem Dach Stellung beziehen 
lassen, von wo aus sich erleuch- 
tete Bereiche wunderbar einse- 
hen lassen. 

Ablenkungsmanöver 

Eine Eigenart der Computergeg- 
ner ist es, sich fast immer auf die 
Stellen zu konzentrieren, an de- 
nen geschossen wird. Sind Sie 
in ein Feuergefecht verwickelt, 
können sich schleichende oder 
getarnte Charaktere wie „Sha- 
dow" gut unbemerkt vom 
Kampfplatz weg an die Kontra- 
henten heranpirschen. Klappt 
natürlich nicht in offenem Ge- 
lände, ein bisserl Deckung 
braucht's da schon. 
Es kommt schon einmal vor, daß 
Sie aus irgendeinem Grund bei 
einer Feindbegegnung den 



Kampf vermeiden wollen, den 
Rückzug aber eigentlich ableh- 
nen, weil Sie dringend in die ge- 
wünschte Richtung reisen müs- 
sen. Dann versuchen Sie einfach 
folgenden Trick: Wählen Sie wie 
zum Kampf die Option „Gehe 



Gaswolke 



zu Sektor" und stellen Sie die 
Söldner so weit wie möglich am 
Rand auf. Wenn das Spiel zum 
Kampfbildschirm wechselt, las- 
sen Sie alle Teammitglieder im 
Schleichmodus und gebückt am 
Rand entlang in Ihre Zielrichtung 
steuern. Die Gegner sind in den 
meisten Fällen innerhalb der 
Karte und nur selten am Rand 
postiert. Mit etwas Glück kom- 
men Sie so ungeschoren davon. 

Auch wenn es etwas makaber 
ist, aber Blutspuren geben gute 
Hinweise, wohin sich verletzte 
Gegner bewegt haben. Nutzen 
Sie das aus, indem Sie ihnen 
geduckt und in Deckung blei- 
bend folgen, bis Sie das Ziel er- 
reichen. 

Fernwaffen 

Das große Problem bei allen 
Handgranaten oder Granatwer- 
fern ist die hohe Zahl an APs, 



die für deren Einsatz aufge- 
bracht werden müssen. Der 
Schütze steht dann nach dem 
Schuß meist ungeschützt als 
Zielscheibe in der Gegend he- 
rum. Sie müssen sich für den 
entsprechenden Söldner schon 
ein geschütztes Plätzchen su- 
chen, damit er Ihnen auch erhal- 
ten bleibt. Wählen Sie einen 
Söldner mit gutem Technikwert 
aus, um die Fernwaffen vernünf- 
tig bedienen zu können. Kon- 
zentrieren Sie alle Granaten bei 
diesem Charakter, seine Aufga- 
be wird darin bestehen, dem 
Rest durch die richtige Grana- 
tenwahl taktische Vorteile zu 
verschaffen. Bestes Beispiel sind 
die Rauchgranaten. Lassen Sie 
einen Kundschafter („Shadow", 
wen sonst) die Gegner auf- 
spüren. Bringen Sie dann den 
Artilleriesöldner in Stellung und 
hüllen den Gegner in Rauch ein. 
Jetzt kann die restliche Truppe 
nachrücken. Ist erst einmal der 




Versperrte Sicht durch Gasgranaten: Da hat die Einsatz- 
gruppe noch einmal Glück gehabt. Zwei Gegner stehen 
völlig im Nebel, der dritte dürfte einiges zu schlucken be- 
kommen, da unser Zug gerade erst beginnt ... 



In diesem Sektor von Grumm (G 1) hat sich der letzte Geg- 
ner in diesem Haus verschanzt. Leider war kein Spreng- 
stoff mehr im Inventar, also mußte eine Tränengasgranate 
herhalten, um den Bösewicht auszutricksen. 



H^/SSmiMSDARSTELLUIMG 




1. Team Weiß ist mit der Drahtschere ausgerüstet und macht sich auf den Weg durch den Zaun und hin- 
auf auf das Dach. Team Rot folgt durch die Zaunlücke, schleicht aber nach Norden um das Gebäude he- 
rum. Team Grün ist ein guter Schütze, der im Schutz der Bäume Position bezieht und aus dem Hinterhalt 
feuern kann. 

2. Erfolgreich - unbemerkt erfolgt der Einstieg in das gegnerische Lager. 

3. Die drei Teams räumen auf dem freien Feld vor der Halle erst einmal auf, bevor sie sich hineinwagen. 

4. Nachdem alle Wachen im Freien ausgeschaltet sind, muß die Fabrikhalle noch gestürmt werden. Meh- 
rere erfolglose Versuche durch die vorderen Türen führten zu dem Entschluß, an dieser Stelle ein Loch in 
die Wand zu sprengen. 

5. Endlich in der Fabrik, gibt es noch einmal heftigen Widerstand. Das Förderband hat jedoch genügend Schutz geboten, um die Söldner un- 
beschadet vorrücken zu lassen. Als Uberraschungsgast für den Gegner stand noch ein Schütze an der Tür bereit. 
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Mörser in Ihrem Besitz, können 
Sie mit diesem Verfahren auch 
gehörig Schaden anrichten. 

Werden Sie einmal vom Gegner 
überrascht (soll ja auch vorkom- 
men), verschafft ein Gasgrana- 
teneinsatz die nötige Zeit, um 
sich in Deckung zu flüchten oder 
um den Spieß umzudrehen. 

Sprengstoffe 

Die TNT-Ladungen im Spiel sind 
ganz hilfreich. Wenn Sie unbe- 
dingt in ein Gebäude hinein- 
müssen, der Zugang sich aber 
partout nicht öffnen läßt oder 
von Feinden besetzt ist, hilft es 
weiter, einen solchen Sprengsatz 
an einer beliebigen Stelle der 
Außenvs^and einzusetzen. Richtig 
interessant sind die möglichen 
Eigenkonstruktionen. TNT, kom- 
biniert mit Cyklonit, hat z. B. 
durchschlagende Wirkung. 

Messer 

Der Einsatz von Klingen bleibt 
eigentlich nur den Experten w\e 
„Dimitri" oder „Scully" vorbehal- 
ten. Dabei gilt der Grundsatz 




Beim Nachteinsatz in Grumm (G2) brachte der Schereneinsatz mal wieder den 
durchschlagenden Vorteil. Alle Söldner konnten unbemerkt eindringen, um auf 
den dortigen Flachdächern Stellung zu beziehen. 



„Aus kurzer Entfernung von hin- 
ten in den Kopf /Nacken", alles 
andere hat keinen Zweck. Ge- 
tarnt und im Schleichmodus sind 
die Erfolgschancen dabei am 
größten. 

Drahtschere 

Auch wenn es keine Waffe ist, 
dieses kleine Ding kann einem 
hervorragende Dienste leisten, 
um unbemerkt an Stellen zu ge- 



langen, die sonst nur schwer zu- 
gänglich sind. Ob bei den Rake- 
tenstellungen oder in der Stadt 
Grumm, es gibt eine Menge 
Zäune. Lassen Sie einen Kämp- 
fer unbemerkt ein Loch in die 
Maschen schnippeln und über- 
raschen Sie die Gegner. 

Nützliche Gegenstände 

Sie fragen sich bestimmt, wozu 
T-Shirts, Kleber und ähnlich 



merkwürdige Utensilien gut sein 
sollen, die in manchen Häusern 
versteckt sind. Lassen Sie ein- 
fach einen Technik-Experten die 
verschiedenen Sachen miteinan- 
der kombinieren, dabei kom- 
men ganz nette Überraschun- 
gen heraus. Hier nur einige 
Beispiele: 

Kleber + Klebeband + Metall- 
rohr = Laufverlängerung (gibt 
Reichweitenbonus) 
Flasche/Glas + Benzin + T- 
Shirt (mit Messer zerschnitten) 
= Molotov-Cocktail 
Faden + Blechdose = Alarman- 
lage 

Alurohr + Feder = Bolzen (er- 
höht Schußfrequenz) 
Murmeln = Gegner fallen zu 
Boden, wenn sie darüber laufen 
(geht nur auf ebenen Böden) 

Taktikschulung 

Nach der ganzen Theorie über 
Deckung und Schleichen, Muni- 
tion und Taktik schauen Sie sich 
zum Abschluß einfach noch 
mal das Bildmaterial von diver- 
sen Einsätzen unserer besten 
Leute an. 

Stefan Weiß, spatz@dacotec.de ■ 



TYPISCHE JA-B-SITUATiaiMEIM 





1 . Die Container waren eine hervorra- 
gende Deckung für unsere beiden getarn- 
ten Einheiten. Auftrag erledigt. 

2. Volle Wirkung durch den Einsatz einer 
Splittergranate. Das schafft Luft! 

3. Die Gegner stehen bei dem gelben X. 
Team Weiß bestreicht sie vom Dach aus 
mit Blei, Team Rot lugt immer nur um die 
Hausecken, feuert und zieht sich sofort 

wieder in den Schutz der Mauer zurück. Team Grün sichert auf dem 
Dach nach hinten für etwaige Gegenmaßnahmen. 

4. So liegen die Söldner perfekt geschützt hinter Bäumen und Fel- 
sen. 

5. So geht's: Bei A liegen die Schützen noch in Deckung, zum Schuß 
(B) aufstehen und Volltreffer. 

6. Auch eine Variante. Unser Schütze Len schießt durch zwä über 
Eck angeordnete Fenster auf den Gegner. 

7. Auf so eine Entfernung verursacht eine Gewehrgranate ganz 
schön Schaden. Das tut weh. 

8. In den Minen von Grumm kauern Sie sich sofort am Startpunkt 
nieder und lecken die Monster mit einem Schuß an. Hier zeigt der 
Granatwerfer wieder seine Wirkung. 

9. Auf der vierten Minenebene in Grumm kommt es zu einem regel- 
rechten Monsteransturm. Bleiben Sie in der Nähe des Ausgangs. 
Wenn es zu brenzlig wird, weil 
Ihnen die Biester auf den Pelz 
rücken oder die Munition 
knapp wird, flüchten Sie durch 
den Eingang zurück. Munitio- 
nieren Sie nach und wagen Sie 
einen zweiten Anlauf. 
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Komplettlösung, 3. Teil 

Die Siedler III 

-IVlissian - CD- 

Nach unseren allgemeinen Tips und den Lösungen der Komplettlösung mit der Ägypterkampagne. Unsere 
Römer- und Asiatenkampagne in den letzten beiden detaillierten Übersichtskarten helfen Ihnen dabei, 
Ausgaben beenden wir unsere Siedler 3 - Mission-CD- auch die letzten acht Missionen zu meistern. 



MISSiaiM 1: STURM AEYPTER-KAMPAEIME 



Das Gold im Westen und das Gebirge im Osten sind Ihre 
einzige Chance, Ihre Soldaten für den Auswärtskampf 
aufzurüsten. 

1 . Breiten Sie sich möglichst schnell mit Pionieren nach 
Norden und Südosten aus und nehmen Sie die Gebirge 
ein. Im Norden finden Sie Eisen und Kohle, im Südosten 
Edelsteine und Gold. Die Verbindung zum Südosten sollten 
Sie mit Soldaten sichern. Schnappen Sie sich auch die 
Goldbarren an der Westküste. 

2. Konzentrieren Sie ab sofort bei allen Missionen Ihre 
Soldaten um ein oder zwei Türme. Das verhindert frühzei- 
tige Angriffe des Gegners. 

3. Beginnen Sie möglichst früh mit der Manaproduktion. 

4. Warten Sie mit dem Rekrutieren von großen Heeren, 
bis die göttliche Aufwertung abgeschlossen ist. Lagern Sie 
jedoch zuvor schon die Waffen in Ihren Kasernen ein, um 
im Verteidigungsfall schnell eine Armee ausheben zu kön- 
nen. Wirtschaft lahmzulegen. Jetzt können Sie von der Nordküste aus nach 

5. Da die Römer sehr stark sind, sollten Sie sich mit Ihren Angriffen auf Osten ziehend die Türme einnehmen und Gold erbeuten. Erst jetzt soll- 
die Asiaten konzentrieren. Spalten Sie das Lager in der Mitte, um die ten Sie die restlichen Burgen angreifen. 




MISSiaiM B: WAFFEIMBRUDER 



AEYPTER'KAMPAEIME 



Heiße Luft und nichts dahinter! Das scheint 
das Motto der Asiaten in dieser Mission zu 
sein. 

1. Da Ihr Verbündeter mehr als genug Steine 
schickt, brauchen Sie sich darum nicht zu 
kümmern. Achten Sie beim Aufbau der Sied- 
lung auf Ihre Werkzeuge und Rohstoffe. Von 
beidem haben Sie am Anfang der Mission nur 
sehr wenig. Sichern Sie sich die Rohstoffvor- 
kommen, speziell das Gebirge im Norden, 
das Ihnen Eisen und Kohle einbringt. 

2. Am Anfang sollten Sie Ihrem Verbündeten 
Eisen und Waffen liefern. Sobald Sie merken, 
daß der Feind keine Türme des Verbündeten 
dauerhaft einnehmen kann, stellen Sie die Lie- 
ferungen ein. Schicken Sie jetzt lieber Solda- 
ten, um den Partner zu schützen. Falls Sie Tür- 
me des Gegners zurückerobern, reißen Sie 
diese hinterher wieder ab. 

3. Die Asiaten sind nur am Anfang der Mission eine Gefahr: Sie 
schicken kleine bis mittlere Trupps^ um die Türme des Verbündeten 
einzunehmen. Nachdem diese gesichert sind, ist die Mission schon 




fast geschafft. Stellen Sie ein göttlich aufgewertetes, schlagkräftiges 
Heer auf und zerstören Sie die Türme und Burgen des Feindes. Sie 
werden dabei kaum auf Widerstand stoßen. 
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MISSiaiM 3: DUIMKLE RITUALE 



AEYPTER'KAMPAEIME 



1. Pirotenstamm 



Wer am Anfang trödelt, hat schon 
so gut wie verloren. 

1. Nehmen Sie Ihre Soldaten und 
ziehen Sie nach Westen, um das 
Lager des nördlichen Piratenvolkes 
einzunehmen. Lassen Sie auch 
nach der Eroberung dieses Lagers 
unbedingt den Startturm stehen. 
Der Gegner wird seine ersten An- 
griffe darauf konzentrieren. Das 
gibt Ihnen etwas Zeit zum Aufbau 
der Siedlung. 

2. Jetzt ist ein gutes Timing gefragt: 
Bauen Sie schnell alle nötigen 
Wirtschaftszweige auf. 

3. Nachdem Sie Eisen haben, müs- 
sen Sie zügig eine Armee aushe- 
ben. Stellen Sie dazu Pioniere ne- 
ben Ihre Kasernen. Nachdem diese 
ausreichend mit Waffen beliefert 
wurden, verwandeln Sie die Pio- 
niere wieder in Träger und stellen 
Autorekrutierung an. Zuvor sollte 

diese logischerweise auf manuell geschaltet worden sein. Die Pioniere 
sollten Sie jedoch erst dann rekrutieren, wenn der Gegner gerade die 
Grenzen überschreitet, um Ihren einzigen Turm, den Sie zuvor in den 
Norden verlegen, anzugreifen. Der Feind läßt sich davon häufig ab- 
schrecken und zieht sich zurück. 




Vulkangefängnis 



4. Sobald Ihr Heer groß genug ist, greifen Sie die Römer im Südosten 
an. 

5. Jetzt ziehen Sie mit einem Priestertrupp zum südlichen Piratenvolk. 
Verwenden Sie den Gegner-bannen-Spruch, um die Piraten im Krater 
abzusetzen. 




MISSiaiM 4: DIE AU 



1. Das wichtigste in dieser Mis- 
sion ist schnellstmöglich die 
Manaproduktion des Gegners zu 
stoppen. Da ein Angriff über 
Land für Ihren kleinen Trupp töd- 
lich enden würde, bauen Sie 2-3 
Fähren. Warten Sie mit dem An- 
griff jedoch noch etwas, um den 
Nachschub an Soldaten zu si- 
chern. 

2. Das Gebirge im Südosten nut- 
zen Sie als ersten Rohstoffliefe- 
ranten. Gleichzeitig nehmen Sie 
das Gebirge im Westen ein. Ach- 
ten Sie auf Ihre Steinvorräte! Die- 
se können leicht zu Ende gehen. 

3. Nachdem die Waffenproduk- 
tion und somit Soldaten gesi- 
chert sind, setzen Sie mit den 
Fähren mind. 20-25 Soldaten 
aufs gegnerische Land. Da Sie 
am Anfang nicht genug Zeit für 
eine göttliche Aufwertung ha- 
ben, sollten Sie die Schlagkraft 

Ihrer Truppe ständig mit frischen Soldaten verstärken. 

4. Landen Sie mit Ihren Fähren genau im Norden Ihrer Werft. Dort 
können Sie wichtige Wirtschaftszweige des Gegners lahmlegen. 

5. Ziehen Sie nun mit Ihrem Heer durch den Sumpf und nehmen Sie 
die Türme ein. Somit stoppen Sie die Manaproduktion (da kein Reis 
mehr angebaut werden kann). 



6. Nehmen Sie alle anderen Türme und die Burg auf der Halbinsel 
ein. 

7. Errichten Sie nun eine Burg in der Mitte des Sumpfgebietes. Da 
zuvor Ihre Pioniere das Land bis zur Grenze des Gegners einge- 
nommen haben, können die Baumaterialien über Land transportiert 
werden. 
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MISSIOM S: DER TRAUM 



AGYPTER'KAMPAEIME 



Mit dem Spruch ..Göttliche Gabe" 
und den Goldvorkommen können 
Sie einen kleinen Teil der 90% 
Kampfkraft erreichen. Den Rest 
bekommen Sie nur mit den Edel- 
steinen und dem Gold des süd- 
westlichen Gegners. 

1 . Wie immer müssen Sie mög- 
lichst schnell Ihre Wirtschaft auf- 
bauen und die Soldaten göttlich 
aufwerten. Benutzen Sie dabei 
das Gebirge im Norden für die Ei- 
senproduktion. Nehmen Sie dann 
das Gebirge im Südosten ein. 

2. Verbauen Sie den Weg zu 
Ihrem einzigen Turm im Norden 
mit Häusern. Somit staut sich die 
Angreiferwelle des Gegners und 
Ihre Bogenschützen können die 
Armeen ohne Gefahr zerstören. 
Außerdem sollten Sie an der Eng- 
stelle im Süden der Bucht Bogen- 
schützen aufstellen, da sich auch 
hier ein Stau beim Angriff bildet. 

3. Greifen Sie zuerst den südlichen Gegner an. Vorsicht! Einige Tür 
me stehen auf unerreichbaren Inseln. Diese Türme können Sie nur 
mit Ballisten zerstören, denen Sie vorher mit den Priestern den Weg 
;,freibrennen". 




4. Jetzt bringen Sie Soldaten (ca. 1 50) mit Fähren zum Steinkreis. 
Während diese anfangen, die Wachtürme zu erobern, greifen Sie 
mit zwei großen Heeren von Westen aus an. 

5. Stellen Sie nun 10 Soldaten in den Steinkreis und Sie haben ge- 
wonnen. 



MISSiaiM E: AUGE UM AUGE 



AGYPTER-KAMPAGIME 




1. In dieser Mission 
ist es besonders 
wichtig, sein Lager 
und seine komplette 
Wirtschaft schnell 
aufzubauen, da 
sonst der nördliche 
Gegner zu stark 
wird. 

2. Nachdem Sie Ihre 
Soldaten aufgewertet 
und Ihre Kampfkraft 
gestärkt haben, grei- 
fen Sie an mehreren 
Stellen (siehe Karte) 
mit jeweils ca. 65 
Soldaten (75-80%) 
an. Somit werden 
sich die Armeen des 
Gegners aufteilen, 
um den verschiede- 
nen Türmen zu hel- 
fen. Achten Sie da- 
rauf, daß Sie genü- 
gend Bogenschützen 
haben. Somit können die Schwertkämpfer die Türme einnehmen, 
während der Gegner mit einem Pfeilhagel eingedeckt wird. 

3. Es ist sinnvoll, einen Turm zu erobern, die Armee danach zurück 
zuziehen und an einer anderen Stelle wieder angreifen zu lassen. 
Somit laufen die Soldaten des Gegners nur durch Ihr Lager, wäh- 



rend Sie einen Turm nach dem anderen erobern. 
4. Nachdem die Asiaten besiegt sind, sollten Sie ein Heer von ca. 
300-400 Soldaten der höchsten Stufe aufstellen. Sobald Sie ca. 90- 
95% Kampfkraft haben, greifen Sie auch die Römer an zwei Fron- 
ten an. 
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MISSIOM 7: OIE WÄCHTER 



AEYPTi 



GIVE 



In dieser Mission kommen Sie nur 
mif einer Vielf ronlentoktik weiter 

1 . Es ist sehr wichtig, daß Sie am 
laufenden Band Waffen und somit 
Soldaten produzieren. Diese soll- 
ten möglichst vorher aufgewertet 
worden sein. Da Sie, wenn Sie 
den Nachschub an Nahrung gesi- 
chert haben, mehr als genug Koh- 
le und Eisen bekommen, lohnt es 
sich, ca. 4-7 Kasernen zu bauen. 
Damit Sie auch genügend Siedler 
haben, sollten Sie ständig Häuser 
errichten. 

2. Sobald Sie genügend Soldaten 
haben, greifen Sie die Römer im 
Nordwesten an. Benutzen Sie da- 
zu wieder folgende Taktik: 

a) Greifen Sie immer an minde- 
stens zwei voneinander weit ent- 
fernten Stellen an. 

b) Nehmen Sie einen Turm ein, 
reißen Sie ihn ab und ziehen Sie 

sich wieder zurück. Jetzt greifen Sie wieder an einer anderen Stelle 
an. Somit laufen die Soldaten des Gegners nur durch das Lager, um 
den Türmen, die Sie schon längst eingenommen haben, zu helfen. 

3. Greifen Sie nun die restlichen Stämme in der Reihenfolge der 
Großbuchstaben an. Verwenden Sie dabei möglichst immer die 




Taktik von 2a,b. 

4. Jetzt errichten Sie in den weiß eingezeichneten Kreisen jeweils ei- 
nen Wachturm. Falls Ihnen das Gebiet noch nicht durch die Erobe- 
rungen der feindlichen Türme gehören sollte, nehmen Sie es vorher 
mit Pionieren ein. 



MISSiaiM B: DIE AUEEM OES FALKEIM 



AEYPTER'KAMPAEIME 




Ein ständiger Nachschub an 
Soldaten istdas A und O die- 
ser Mission. 

1 . Während Sie in der oberen 
Siedlung eine komplette Wirt- 
schaft aufbauen, lassen Sie im 
Süden nur die notv/endigsten 
Gebäude errichten. Während- 
dessen lassen Sie von Pionieren 
eine Landbrücke zwischen den 
Siedlung einnehmen. 

2. Do keiner der beiden Geg- 
ner Sie mit großen Armeen an- 
greifen wird, reicht ein mittlerer 
Verteidigungstrupp. Lagern Sie 
auch wie immer Waffen ein, 
um später aufgewertete Solda- 
ten rekrutieren zu können. Mit 
den Edelsteinen im Osten des 
nördlichen Lagers können Sie 
Ihre Kampfkraft verbessern. 

3. Bauen Sie nun auch Ihre süd- 
liche Siedlung aus und stellen Sie ein großes Heer auf. Greifen Sie da- 
mit zuerst den nordöstlichen Gegner an, da dieser noch nicht so stark 
ist wie der im Südwesten. Nachdem Sie das ganze Gebiet erobert ha- 
ben, können Sie neben dem Gebirge eine weitere Waffenproduktion 
und Kasernen errichten. Mit Pionieren nehmen Sie den Steinkreis voll- 
ständig ein und errichten die erste Pyramide. 

4. Mit einem sehr großen Heer greifen Sie nun den südwestlichen Geg- 



ner an. Greifen Sie möglichst immer mindestens 2 Türme gleichzeitig 
an. Somit spalten sich die Armeen des Feindes. 
5. Nachdem Sie auch diese Asiaten vernichtet haben, bauen Sie im 
zweiten Steinkreis eine Pyramide. Um das Gelände dafür einzu- 
ebnen, müssen Sie andere Gebäude, z. B. zwei Sphinxen, errichten 
und sie danach wieder abreißen! 

Roman Gruhn I 
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Allgemeine Spieletips 

Caii ta Power 



Call to Power von Activision setzt noch Jahren end- 
lich die erfolgreiche Civilization-Serie fort. Wir ge- 
ben Ihnen allgemeine Tips, um Ihr Volk durch die 
Jahrhunderte zu Ruhm und Macht zu führen. 



Aufbau eines Dorfes 

Bei der Auswahl des Standortes 
Ihres Dorfes sollten Sie auf die 
Bodenverhältnisse achten. Sehr 
wichtig sind hierbei die Goldre- 
serven. Diese werden Sie in er- 
ster Linie zur Expansion Ihrer 
Stadt und für den Unterhalt Ihrer 
Einheiten benötigen. Kontrollie- 
ren Sie hierbei immer die Netto- 
einnahmen. Sind diese wesent- 
lich höher pro Runde als Ihre 
realen Einnahmen, also die Brut- 
toeinnahmen, streichen Sie 
teure Gebäude oder Ein 
heiten. In diesem Zu- 
sammenhang sollten 
Sie auch ein Auge 
auf die Produktion, 
die die gesamte Roh- 
stoffzahl angibt, und auf 
die Nahrung werfen. Beide 
Wertungen sollten minde- 
stens fünf Punkte betragen. 
Optimal ist ein Standort mit 
zusätzlichen Handelsgütern 
wie Elefanten oder Diaman- 
ten. Diese werden im Verlauf 
des Spiels für den Ex- und Im- 
portessentiell. Zudem sollte 
dos Meer nicht weiter als drei 




Felder entfernt liegen, da Sie es 
für die Schifffahrt nutzen sollten. 
Allerdings sollten Sie sich nicht 
zu viele Runden mit dieser Such- 
aktion beschäftigen, da Sie an- 
sonsten wichtige Zeit gegenüber 
Ihren Gegnern verlieren. Haben 
Sie dann den richtigen Standort 
für Ihre Siedlung gefunden, bau- 
en Sie in dieser zuerst ein Lager- 
haus, in dem Sie Ihre Nahrung 
aufbewahren können. Sie haben 
nun die Gelegenheit, eine neue 
Entwicklungsstufe zu erklimmen. 
Entscheiden Sie sich für die 
Steinverarbeitung. Da- 
nach sollten Sie so 
lange Krieger ausbil- 
den, bis die Steinver- 
arbeitung ent- 
wickelt wur- i|k 
de. Bauen Sie ^% 
jetzt eine Stadt- 
mauer, die Ihrer Be- 




Achten Sie auf den richtigen Standort: Diese Konstellation der Rohstoffreser- 
ven ist ideal für die Entwicklung jeder Stadt, weil sie genug Gold und Nahrung 
sowie zusätzlich ein perfektes Exportprodukt, die Trauben, bietet. 



zusätzliche Verteidigung dient 
und Ihren Kriegern bei Angriffen 
einen Hinterhalt bietet. Als näch- 
stes benötigen Sie den Markt- 
platz. Versuchen Sie nun mög- 
lichst schnell, von der Anarchie 
zur Monarchie oder Republik zu 
gelangen. Die Theokratie, die 
Sie zusammen mit der Monar- 
chie erreichen, sollten Sie in 
Ihrem Volk nicht praktizieren, 
weil sie keinen Vorteil ge- 
genüber der Anarchie hat 
und der Monarchie um 
Längen unterlegen ist. 
Ihre Staatlichen 




Einheiten „füttern". Bei einem 
höheren Entwicklungsstand soll- 
ten Sie diesen Wert allerdings 
mindestens verdreifachen. Dort 
steigt der Stellenwert der 
Straßen beträchtlich an und 
dient z. R. als Handelsweg. Je 
mehr Sie spielen, umso größer 
ist die Gefahr des Nahrungs- 
mangels oder der Unzufrieden- 
heit in der Bevölkerung. Ist letz- 
teres der Fall, stellen Sie entwe- 
der (mehr) Entertainer ein oder 
erhöhen die Löhne und senken 
die Arbeitszeiten. Für die Zufrie- 
denstellung des Volkes reicht 
ebenfalls ein V/eltwunder aus, 
wobei die meisten allerdings 
nicht von langer Dauer zufrie- 
denstellend wirken. Bei fort- 
schreitender Entwicklung wird 
die Umwelt immer mehr bela- 
stet. Errichten Sie dann eine 
Recyclinganlage. Mangelt 
es allerdings an 



TIPS & TRICKSI 




Überprüfen Sie die Effektivität Ihrer Landwirtschaft: Aus den Zahlen können 
Sie erlesen, wieviel Ertrag der Bauer an seinem jeweiligen Standort einbringt. 



Nahrung innerhalb Ihres Volkes, 
verstärken Sie den Import. Aus 
der Bevölkerung müssen Sie die 
Wissenschaftler stellen, die in et- 
wa ein Fünftel Ihrer Gesamtzahl 
betragen dürften. Benennen Sie 
nie mehr als ein Drittel, da Sie 
sonst zu wenig Arbeiter für den 
Gebäudebau haben. Da die 
Entwicklung im Verlaufe des 
Spiels fortschreitet, müssen Sie 
nach alternativen Besetzungen 
für die einzelnen Rollen sorgen. 
So ist die Spionage zuerst Auf- 
gabe des Diplomaten und wan- 
dert dann über den Spion bis 
hin zur Ninja-Kriegerin. 

Die Verteidigung 

Da Ihre Gegner bei hohem 
Schwierigkeitsgrad sehr früh an- 
greifen, sollten Sie viel Wert auf 
Ihre Defensive legen. Ziehen Sie 
Ihre Krieger sofort in die Stadt- 
mitte zurück, damit diese sich 
verschanzen können, was sich 
im Kampf natürlich positiv für 
Sie auswirkt. Bevor Sie eine 
neue Stadt aufbauen, sollten Sie 
die Verteidigung Ihrer alten für 
den jeweiligen Entwicklungs- 
stand optimieren. Anfangs reicht 
es hierbei, eine Stadtmauer mit 
neun Kriegern aufzubieten. 
Wenn allerdings Panzer ins 
Spiel kommen, könnte sich eine 
riesige Lücke auftun. Haben Sie 
nämlich zu wenige Wissen- 
schaftler eingesetzt, waren Sie 
folglich in der Entwicklung viel 
zu langsam und hängen mei- 
stens drei oder vier Entwick- 
lungsstufen zurück. Sie sehen al- 
so, daß das Spiel auf einer be- 
stimmten Reihung basiert. Denn 
wenn die Bevölkerung unzufrie- 
den ist, erlebt sie kein Wachstum 
und somit keinen Fortschritt. Für 
ein friedliches Volk ist die Um- 
welt sehr wichtig. Achten Sie 



deshalb auf die Umweltver- 
schmutzung. Das steigert auch 
Ihr Verhältnis zu anderen Mäch- 
ten, mit denen Sie dann gegebe- 
nenfalls einen Okologievertrag 
abschließen können. Mißachten 
Sie die Ökologie, können auch 
Ökoterroristen auftreten, die Ihre 
Städte fast vollständig zerstören 
oder Ihre Bevölkerung unzufrie- 
den werden lassen. Sind Sie 
dann in der Lage, Straßen zu 
bauen, verbinden Sie Ihre Städte 
durch diese. Dadurch gelangen 
Ihre Einheiten schneller von ei- 
ner zur nächsten Stadt. Beachten 
Sie aber, daß auch Gegner Ihre 
Straßen nutzen können. 
Verschanzen Sie Ihre Einheiten 
später auch in Stützpunkten. Ent- 
wickeln Sie nach und nach jede 
Technologie, wobei Sie selbst 
nur verteidigen und aufbauen. 
Haben Sie dann die Erforschung 
der Fertigungsstraße beendet, 
leiten Sie die industrielle Revolu- 

Es kämpfen die ... 
Jciinaikaner Jk 



tion ein und planen langsam für 
den Großangriff auf ein Volk. 

Der Angriff 

Angriffe sind ziemlich schwer zu 
starten, da Sie - im Gegensatz 
zur Echtzeitstrategie - nie genau 
wissen, wohin der Gegner als 
nächstes ziehen wird. 
Grundsätzlich sollten Sie keinem 
Gegner, auch wenn dieser noch 
so stark ist, aus dem Wege ge- 
hen. Dieser könnte exakt dassel- 
be vorhaben wie Sie und Sie 
auskontern. Hierbei zieht er see- 
lenruhig an Ihnen vorbei und 
nimmt Ihre Siedlung, die ohne 
Deckung ist, ein. Also wagen Sie 
auf gar keinen Fall überstürzte 
Aktionen und wählen Sie Ihre 
Route sorgfältig aus, wobei Sie 
auf die Fortbewegungskosten 
achten müssen. Berge oder Wü- 
sten sind natürlich wesentlich 
schwieriger für Ihre Einheiten zu 
passieren als einfache Weide- 
flächen. Werfen Sie deshalb ein 
Auge auf die Bewegungspunkte, 
die Ihre Einheit hat. Allgemein 
ailt das Motto: wenig Masse, 
mehr Klasse. Befinden Sie sich 
allerdings vor der Zeit Christi, ist 
dies gleichgültig. Erst wenn die 
industrielle Revolution eingeleitet 
wurde, treten große Qualitäts- 
unterschiede auf. Haben Sie ei- 
nige Runden später auch die 
Massenproduktion entdeckt, so 
sollten Sie sich eine starke Mari- 
neflotte mit 20 Zerstörern und 



zehn Marineeinheiten aufbauen. 
Währenddessen entwickeln Sie 
Stahl, woraus Sie bei Fertigstel- 
lung Geschütztürme bauen. 
Kümmern Sie sich nun wieder 
einmal um Ihre Regierungsform 
und bilden Sie sie bis zum Fa- 
schismus oder besser Kommu- 
nismus aus, den Sie auch gleich 
über Ihr Land verhängen, da Sie 
ja einen Angriff planen. Wollen 
Sie nicht angreifen, bleiben Sie 
bei der Demokratie und erfor- 
schen erst gar nicht den Faschis- 
mus, da dieser nur eine starke 
Armee beinhaltet und zudem in 
eine Entwicklungssackgasse 
führt. Des Weiteren erforschen 
Sie die Physik, bis Sie schließlich 
wieder zum Kriegswesen zu- 
rückkehren. Entwickeln Sie nun 
weiter, bis Sie über Flugeinhei- 
ten verfügen können. Bauen Sie 
ungefähr fünf davon und 
schicken Sie sie auf eine gegne- 
rische Stadt. Verfolgen Sie mit 
ihnen aber niemals feindliche 
Einheiten über mehrere Runden, 
da Ihnen z. B. bei Jagdfliegern 
der Sprit ausgeht. Ziehen Sie 
nun die Einheiten aus dem Dorf- 
inneren ab und stellen neun wei- 
tere her. 

Bei einer Attacke sichern Sie 
zunächst Ihr Dorf mit der Beleg- 
schaft von neun Leuten ab. Fra- 
gen Sie danach alle Parteien, ob 
sie mit Ihnen eine Allianz schlie- 
ßen möchten. Ist dies nicht der 
Fall, fordern Sie die schwächste 
Zivilisation zum Krieg gegen 



Geiändebonus: 
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Dies ist das Paradebeispiel für eine Schlacht am Anfang des Spiels. Dank der zahlenmäßigen Überlegenheit der Yerteidi- 
gungstruppen können die angreifenden Gegner problemlos in die Flucht geschlagen werden. 
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Ihren Feind auf. Achtung: Geht 
diese nicht auf Ihre Forderung 
ein, haben Sie eventuell zwei 
Feinde. Also ist Vorsicht besser 
als Nachsicht. 
Warten Sie, bis so etwa 25 
Mann entstanden sind. Von die- 
sen lassen Sie neun im Dorf inne- 
ren. Den Rest verteilen Sie in 
zwei Gruppen. Der erste Trupp 
ist der Hauptsturm, der zweite 
dient als Absicherung gegen 
Konterversuche und läßt sich et- 
wa drei Runden zurückfallen. Ist 
Ihr Entwicklungsstand dement- 
sprechend, können Sie versu- 
chen, einen Spion vorauszu- 
schicken, der die Stadt auskund- 
schaftet. Dadurch erfahren Sie, 
ob sich ein Großeinsatz über- 
haupt lohnt. Denn ist die militäri- 
sche Präsenz sowie die Bevölke- 
rungszahl niedrig, können Sie 
davon ausgehen, daß diese 
Siedlung gerade erst errichtet 
wurde und Sie somit bei Null 
anfangen würden. Ist eine Stadt 
von mehreren feindlichen Städ- 
ten umgeben, sollten Sie es bei 
der Plünderung jener Stadt be- 
lassen, weil eine Rückeroberung 
des Gegners nicht lange auf sich 
warten läßt. 

Der Fortschritt 

Wichtiger denn je ist in C/V CTP 
die Entwicklung. Die Designer 
des Spiels ließen ihren Phanta- 
sien im Hinblick auf unsere Zu- 
kunft freien Lauf. Da das Spiel 
vom Krieger bis hin zum Phan- 
tom insgesamt rund 100 Ent- 
wicklungsphasen aufbietet, ist 
der geschickteste Weg nicht 
leicht ersichtlich. Wesentlich ist 
hierbei, sich nicht auf einen 
Weg zu versteifen. Das heißt 
beispielsweise, daß Sie vielleicht 



in der Euphorie, den Panzer am 
schnellsten entwickelt zu haben, 
das Regierungswesen vernach- 
lässigt haben. Zudem ist die 
Bauzeit der einzelnen Gerät- 
schaften bei einer zu hohen An- 
zahl Wissenschaftler so hoch, 
daß Sie bei Angriffen des Geg- 
ners noch mit dem Bau Ihres er- 
sten Soldaten beschäftigt sind. 
Währenddessen erobert der 
Feind schon längst Ihre Stadt. In- 
novative Bauten benötigen mehr 
Arbeiter, die hohe Forschung al- 
lerdings viele Wissenschaftler. 
Die Zahl der Wissenschaftler 
sollte, wie bereits erwähnt, nie 
mehr als ein Drittel der Gesamt- 
bevölkerung betragen. Generell 
gilt, daß die kürzeste Zeit eines 
Fortschrittes der beste und die 
längste Zeit der schlechteste 
Weg ist. Jedoch könnte eine lan- 
ge Entwicklungsphase auch an 
mangelnden Fabrikanten liegen. 
Auch wenn es noch so unglaub- 
lich erscheint, nach der Rechts- 
wissenschaft die Eisenverarbei- 
tung zu entwickeln, so fördert es 
doch die Variationen Ihrer Bau- 
ten und Truppen sowie zugleich 
das Regierungswesen. Glückli- 
cherweise können Sie eine Feh- 
lentscheidung in der Entwicklung 
stoppen, indem Sie einfach eine 
andere Forschung auswählen. 
Die bisher verbrauchte Runden- 
zahl wird hier anständigerweise 
berücksichtigt. 

Die Diplomatie 

Stoßen Sie auf eine feindliche 
Kultur, treten Sie dieser mit einer 
gehörigen Portion Skepsis ge- 
genüber. Trotzdem sollten Sie 
nicht direkt aggVessiv werden 
und Forderungen stellen, weil 
dies Ihrem Ansehen bei den Völ- 
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Liebenswürdige Jam9ik«inei , wir , die 
uns, Eure Bekanntschaft zu machen. 




Das omerikanische Volk ist Ihrer Zivilisation wohlgesonnen. Durch regelmäßige 
diplomatische Bemühungen lassen sich solche Bündnisse aufrechterhalten. 



kern enorm schadet. Eine ge- 
pflegte Beziehung zu den Völ- 
kern bringt Ihnen Tauschange- 
bote der Kartenkentnisse oder 
gar der Forschungsergebnisse. 
Grundsätzlich sollten Sie von ei- 
nem Gegner nur im Kriegsfalle 
und bei eigener Überlegenheit 
etwas verlangen. Bei jedem 
Gegner sollten Sie in dessen 
Hauptstadt einen Ihrer Diploma- 
ten postieren. Durch diese kön- 
nen Sie Informationen über den 
Forschungsstand mit dem Geg- 
ner austauschen. Die Eröffnung 
der Botschaften geschieht im 
Verlauf des Spiels automatisch, 
wenn Sie den Stein des Weisen 
am Ende der Antike bauen las- 
sen. Durch d ieses Weltwunder 
entstehen überall Botschaften Ih- 
res Dorfes. Zwei weitere Welt- 
wunder sind Ihnen bei diploma- 
tischen Beziehungen hilfreich. 
Die verbotene Stadt verhindert, 
daß der Gegner einen Krieg be- 
ginnt. Da Botschaften dem Feind 



auch als Informationsquelle über 
Ihre Zivilisation dienen, werden 
diese durch die verbotene Stadt 
einfach komplett geschlossen. 
Nach Entdeckung der „Ära der 
Vernunft" ist jene verbotene 
Stadt jedoch veraltet. Erst in der 
Ära des Diamanten können Sie 
mit dem EWS-Zentrum wieder 
ein Weltwunder errichten, das 
der Diplomatie dient. Das Zen- 
trum hat prinzipiell die gleiche 
Wirkung wie die verbotene 
Stadt, indem es den Gegner 
vom Krieg abhält und alle Bot- 
schaften schließt. Die Wirkung 
auf die Diplomatie aber wird 
hierdurch noch stärker beein- 
flußt. So entschließen sich einige 
Gegner zum Friedensvertrag 
oder gar zur Allianz mit Ihrem 
Volk. 

Im Vergleich zu Civilization 2 
wird ein falsches Spiel Ihrerseits 
viel brutaler bestraft. Schließen 
Sie zum Beispiel einen Friedens- 
vertrag mit einem Gegner ab 
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H«tis«her: Geot 9« Washington 
Sp«ele«typ: FriedKch 
Reoietuno: 



Untwe*wwaclvj Spezi«! 



Nutzen Sie die Statistiken: Dieses Diagramm zeigt, wie stark eine Nation ist. 



Durch den Geheimdienst erfahren Sie wichtige Daten über Ihre Konkurrenten. 
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und brechen ihn wenige Runden 
später, ist nicht nur Ihr Verhältnis 
zum betroffenen Volk zerstört, 
sondern auch Ihr Image bei den 
restlichen Völkern. Um diesen 
Imageverlust zu kompensieren, 
bedarf es diplomatischen Ge- 
schicks. Sie sollten dem Gegner 
lieber viele kleine als ein großes 
Geschenk machen. Hierbei die- 
nen die kontinuierlichen Zahlun- 
gen als Vertrauensbeweis. Zie- 
hen Sie zusätzlich all Ihre Trup- 
pen aus feindlichem Terrain ab. 
Ist Ihr Militär zudem relativ stark, 
werden die Völker schneller ei- 
nen Schritt auf Sie zugehen. Da 
die Vernichtung eines Volkes 
sich sowieso erst spät anbietet, 
sollten Sie anfangs Friedensver- 
träge oder Allianzen abschlie- 
ßen, die in folgenden Kriegen 
hilfreich sein könnten. V^ie im 
realen Leben ist auch bei Civi- 
iization CTP dos schwächste 
Land das dümmste, weil es dos 
erste ist, das angegriffen wird. 
Deshalb achten Sie zunächst 
darauf, sich mit starken Partnern 
zu verbünden. Aber nicht immer 
ist das kleinste Land auch das 
schwächste. Schauen Sie sich 
vorher gut die Tabelle der Bezie- 
hungen an. Ist ein Gegner zwar 
schwach, aber mit der stärksten 
Zivilisation im Bund, werden Sie 
kaum eine Chance im Krieg ge- 
gen beide haben. 

Der Handel 

Der Ex- und Import ist bei Civ 
CTP eine exzellente Alternative, 
Geld zu verdienen. Allerdings 
ist es auch hier vonnöten, gute 
Beziehungen zu den Völkern zu 
haben. Ansonsten besteht für 
den Gegner kein Anlaß zum 
Handel mit Ihnen. Als Neuerung 
werden Sie feststellen, daß Sie 
jetzt die Preise der einzelnen 
Produkte beliebig variieren kön- 
nen. Doch verlangen Sie von ei- 
nem Volk zuviel Gold, fühlt sich 
dieses gekränkt, was sich wie- 
derum negativ auf die Diploma- 
tie auswirkt. Anfänglich können 
Sie die Waren nur mit Trieren 
oder Karawanen transportieren. 
Falls Sie in dieser Zeit Krieg 
führen, müssen Sie die Handels- 
wege sehr gut im Auge behal- 
ten, weil durch Piraterie der 
Gegner Ihre Konvois überfallen 
und ausgeplündert werden. Die- 
se Piraterie sollten Sie sich selbst 



zunutze machen und gegneri- 
sche Lieferungen überfallen. 
Die beste Verkaufsmöglichkeit 
besteht bei einem Monopol. 
Hierbei fahren Sie die VVare, 
die in Ihrem Privatbesitz ist, in 
eine einzige Stadt, die Mono- 
polstadt. Nun können Sie die 
Preise nach Belieben festlegen. 
Vorsicht ist allerdings geboten: 
Ist den anderen Völkern der 
Preis zu hoch, versuchen diese, 
Ihr Monopol zu stürzen und ei- 
ne oder mehrere Städte mit die- 
ser V^are zu erobern. Deshalb 
bewachen Sie diese Städte, ins- 
besondere die Monopolstadt, 
sowie die Handelsrouten sehr 
aufmerksam. 

Beim Import von V^aren sollten 
Sie sich nicht über den Tisch 
ziehen lassen. Zwar steigert der 
Import die Stimmung Ihrer Be- 
völkerung beträchtlich, aber die 
Gegner wissen Preise geschickt 
zu steigern und Sie so gnaden- 
los in den Bankrott zu 
manövrieren. Dabei sollten Sie 
Ihre Gunst beim potentiellen 
Handelspartner überprüfen. Ha- 
ben Sie mit einem Volk eine Al- 
lianz, scheint es unwahrschein- 
lich, daß Ihr Partner Sie betrü- 
gen will. Bei neutraler Haltung 
oder sogar einem Friedensver- 
trag sollten Sie aber vorsichtig 
sein, weil beim Gegner der 
große Profit immer im Vorder- 
grund steht. Besonders bei geg- 
nerischem Monopol sollten Sie 
abwägen. Sehen Sie sich alle 
Städte dieses Gegners an und 
spionieren Sie sie eventuell so- 
gar aus. Vossen Sie nun, wie 
groß das Militär ist, können Sie 
sich gegebenenfalls dazu ent- 
schließen, das Monopol zu stür- 
zen. Die eroberte Stadt muß 
jetzt stark bewacht werden, weil 
der Gegner das Monopol natür- 
lich wieder in seinen Händen 
haben will. Die wertvollsten Mo- 
nopole sind das Rubin- und das 
Diamantenmonopol. Diese Mo- 
nopole sind sehr schwierig zu 
bekommen, da das Vorkommen 
selten und die Beliebtheit bei 
den Zivilisationen groß ist. Kon- 
zentrieren Sie sich auf das Ta- 
bak- oder auf das Zuckermono- 
pol, weil diese häufiger benötigt 
werden und nicht so stark be- 
wacht sind. Zucker finden Sie in 
Dschungeln, Tabak auf gewöhn- 
lichem Weideland. 

Michael Hölscher ■ 



DIE EllMHEITEIM 



Do GV CTP über etwa 70 Einheiten verfügt, beschränkten wir uns auf 
den wichtigsten Akteur seiner jeweiligen Epoche. Grundsätzlich sollten 
Einheiten immer über befestigte Wege marschieren, da sie dort wesent- 
lich schneller sind. War eine Einheit in einer großen Schlacht erfolg- 
reich, erlangt sie Veteranenstatus. Dies bedeutet, daß seine Angriffskraft 
verdoppelt wird. Genauere Angaben zu Einheiten und Entwicklungs- 
techniken können Sie während des Spiels in der Lexikothek abrufen. 



AlMTiKE 



Die Ritter 

Der Ritter ist in der Antike die mächtigste 
Kampfeinheit zu Pferde und ist sehr gut 
für anfängliche Eroberungsfeldzüge ge- 
eignet. Im Gegensatz zu den berittenen 
Bogenschützen haben Sie eine Rüstung, 
was Sie abwehrstark, aber auch lang- 
sam werden läßt, d h. Sie brauchen vie- 
le Runden, um Ihr Ziel zu erreichen. 




REMAISSAIMCE 1 


Die Kanone 

Die Kanone ist sehr mächtig und schwer. 
Deshalb ist sie etwas langsam, so daß 
sich der Gegner auf den Angriff mit einer 
Kanone bei langem Marsch einstellen 
kann. Trotzdem ist sie in ihrer Zeit das 
schlagkräftigste Argument bei einer Stadt- 
eroberung. Schicken Sie sie jedoch nie al- 
leine los, weil die Kanone wegen ihrer La- 
dezeit nur. in Truppen brauchbar ist. 
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MODERIVE 



Der Panzer 

Der Panzer ist relativ schnell und schuß- 
gewaltig, aber ein einzelner hat gegen 
größere Truppen keine Chance. Selbst 
fünf Lanzen kämpfer sind fähig, den Pan- 
zer zu zerstören. Deshalb versuchen die 
Entwickler von Civ CTP in der Geneti- 
schen Ära auch zu beweisen, daß selbst 
ein Panzer noch ausbaufähig ist. Trotz- 
dem ist er seinerzeit die stärkste und zu- 
dem auch die schnellste Landeinheit. 



EEIMETISCHE ÄRA 



Der Fusionspanzer 

Der durch die Kernfusion weiterent- 
wickelte Panzer verfügt jetzt über eine 
sagenhafte Panzerung mit einer enor- 
men Schußkraft durch seine Pulsplasma- 
kanone. Selbst Luftangriffe sind gegen 
ihn zwecklos. Seines Gewichtes zum 
Trotz ist er selbst auf unebenem Gelän- 
de viel schneller als sein Vorgänger. 



DIAMAIMTEIME ÄRA 



Phantom 

Die letze und schlimmste Stufe der 
Entwicklung ist das Phantom. Es 
gehört zu der Gattung der Stea Ith- 
einheiten, wenngleich es sich nicht 
versteckt. Jedoch verfügt es über eine 
Technik, wobei es sich visuell spaltet 
und unsichtbar wird. Doch nachdem 
es geortet wurde, ist das Phantom 
aufgrund seiner Panzerung und sei- 
ner Trägheit ziemlich leicht abzuschießen. Deshalb bilden Sie um 
dieses als Eskorte einen Trupp, der es vor Angriffen bewahrt. 
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COMMAIMDOS: IM AUFTRAG DER EHRE 




Wenn man den richtigen Moment erwischt, kann man in der zweiten Mission fast alle Gegner in den StrauBenkäfig sperren. 



In Mission 2 (Asphaltdschungel) kann der Spion 
als Zoowärter verkleidet die Löwen im Gehege mit 
der Giftspritze töten, ohne daß diese ihn angrei- 
fen. So kann daraufhin der Green Beret das Gehe- 
ge ohne Gefahr durchqueren. 

Nils Andersson ■ 

Wenn sich der Spion in der 2. Mission als Zoo- 
wärter verkleidet, kann er zum Käfig der Strauße 
gehen und dort die Türe öffnen. Daraufhin wagen 
sich die Tiere aus dem Gehege und erschrecken 
den Wächter, der sofort schießt. Die Wachen aus 
allen Eckendes Levels rennen dann in das Gehe- 
ge. Sobald alle Soldaten im Gehege sind, kann 
man mit dem Spion die Türe einfach wieder 
schließen und hat einige Probleme weniger. 
Bevor man diesen Trick anwenden kann, müssen 
aber die beiden Exekutions- Wachen ausgeschaltet 
werden. 

Thomas Lörcher ■ 



Wenn man während des Spiels „GONZOOPERA" 
eingibt, werden die folgenden Cheats aktiviert: 



Tasten: 


Aktion: 


SHIFT+F2/F3/F4 


Bildschirmauflösung ändern 


Strg+X 


Die eigenen Männer können 
an jede beliebige Kartenpo- 
sition teleportiert werden 


SHIFT+I 


Unverwundbarkeit für alle 
eigenen Soldaten und, falls 
vorhanden, unendlich Scharf- 
schützenmunition und 
Handgranaten 


Strg+SHIFT+N 


Mission sofort erfolgreich 
beenden 

Benjamin Franz ■ 



SILVER 



Ihre Kampf partner können Sie mit einem kleinen 
Trick wieder heilen. Gehen Sie ins Rebellenlager 
und sprechen Sie mit einem beliebigen Mitkämpfer, 
der nicht zu Ihrer Dreiergruppe gehört. Wechseln 
Sie den Verletzten aus und holen Sie ihn danach 
wieder in Ihr Team. 




Den Eisdrachen in Class' Palast kann man mit ei- 
nem kleinen Trick leicht besiegen. Verstecken Sie 
sich, während er mit Eisbällen schießt, hinter einem 
Ihrer vereisten Gefährten. Die Eisbälle prallen an 
dem vereisten Kameraden ab und David erleidet 
keinen Schaden. Wenn Ihr vereister Gefährte keine 
Energie mehr hat, ist das nicht weiter schlimm, da 
sie sich wieder füllt, wenn Sie den Drachen be- 
siegt haben. Sie müssen mit David jetzt nur noch 
den Eiszapfen von der Decke ausweichen und den 
Drachen mit dem Feuerzauber bekämpfen. 
Auch Silvers Sohn Fuge können Sie ohne Energie- 
verlust bekämpfen. Wenn Sie das Unsichtbarkeits- 
armband haben, machen Sie sich unsichtbar, 
wählen die stärkste Nahkampfwaffe und attackie- 
ren ihn mit dem Superschlag „Falke". Das zieht 
ihm bestenfalls 450 Energiepunkte ab. Wenn Ihre 
Unsichtbarkeit noch anhält, beschießen Sie ihn 
noch ein- bis zweimal mit dem Feuerzauber. 
Nachdem Sie wieder sichtbar sind, öffnen Sie 



Lands af Lare 3 

In der Kriegerg ilde kann man 
seine Charaktere ohne große 
Probleme und Kosten trainieren 
lassen. 

Im Untergeschoß gibt es eine 
kleine Münzbox (10 Münzen), 
die den Eintritt in eine kleine 
Kampfarena ermöglicht. Wenn 
man dort den Kampf mit der 
höchsten Schwierigkeitsstufe 
wählt, ist ein Aufstieg schon 
nach zwei oder drei Runden 
möglich. 

Die höchste Stufe wird gewählt 
durch: 

- Oberstes Wappen 

- Alle drei Knöpfe rechts ge- 
drückt 

So kann man schon zu Beginn 
des Spieles mit ungefähr einer 
Stunde Arbeit den Helden auf 
Stufe 25 und einen Stärkewert 
über 1 0 steigern. So sollten 
fast alle Gegner ohne Proble- 
me zu beseitigen sein. 

Holger Linge ■ 

Ein anderer Weg, schnell eini- 
ge Erfahrungsstufen zu ma- 
chen, ist dieser: Kaufen Sie 
zunächst in der Kriegergilde 
den Kriegsbogen Wechselbalg 
für 800 Goldmünzen. Danach 
gehen Sie zum Portal (Vulka- 
nia) und begeben sich zur 
Drachenstadt. Dort angekom- 
men, gehen Sie den Gang ent- 
lang bis zu dem Raum mit den 
drei Türen. Nehmen Sie hier 
die Tür nach Osten, wo Sie 
Morphera zum zweiten Mal 
begegnen. Bevor Sie mit ihr 
gesprochen haben, attackieren 
Sie sie sofort mit dem Kriegs- 
bogen Wechselbalg. Nach ei- 
niger Zeit fängt sie an zu bren- 
nen. Nun können Sie sie weiter 
attackieren, bis Sie weit genug 
aufgestiegen sind. 

Jakob & Filip Pavias ■ 



RaUercaaster 
Tycaan 

Wenn man einen Besucher 
Chris Sawyer nennt, macht er 
sich auf den Weg und besucht 
alle Achterbahnen des Parks. 

Benjamin Richter ■ 
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Aipha Centauri 

Im Sfammverzeichnis des Spie- 
les findef man eine Datei ,,Al- 
pha.txf". In dieser können ver- 
schiedene Einstellungen ge- 
macht werden, durch die man 
das Spiel verändern kann. 
Grob gesehen gibt es 5 ver- 
schiedene Bereiche, die inter- 
essant sind: 

#Terrain 

Die Zahlen in der fünften Spal- 
te stehen für das Tempo, in 
dem die Former-Einheiten 
ihren jeweiligen Job erledigen. 
Ändert man diese Zahlen alle 
auf 1 ab, ist jede Former-Ein- 
heit mit jeder Tätigkeit nach ei- 
nem Zug fertig. 

#Resourceinfo 

Hier können die Energie-, 
Nahrungs- und Mineralvertei- 
lungen für jedes mögliche 
Spielfeld eingestellt werden. 

#Technolog/ 

Die erste Zahl steht für den mi- 
litärischen Wert, die zweite für 
den technologischen Wert, die 
dritte für den Wohlstandswert 
und die vierte für den Wachs- 
tumswert. 

#Chassis 

Hier können sämtliche Einhei- 
ten verändert werden. Die 
Werte stehen in der Reihenfol- 
ge: Tempo, Bewegung, Reich- 
weite, Fracht, Preis, Vorausset- 
zung. 

#Facilities 

Hier kann man die Basisein- 
richtungen verändern. Die Rei- 
henfolge ist: Preis, Wartungs- 
kosten, Voraussetzung. 

Marcel Kohaupt ■ 

Wenn man Geld braucht, 
dann sollte man Othias Turm in 
Rain besuchen. Im unteren 
Stockwerk befinden sich 5 
schwache Zwerge, die immer 
10 Goldstücke hinterlassen. 
Verläßt man das Bild und be- 
tritt es wieder, sind die Zwerge 
wieder da. Wiederholt man 
das Ganze einige Male, kann 
man seinen Geldbeutel lang- 
sam, aber sicher wieder füllen. 

Steffen Keller ■ 




das Inventar und warten, bis Ihr Unsichtbarkeits- 
armband wieder aufgeladen ist. Während das 
Inventar geöffnet ist, werden Sie von Fuge nicht 
angegriffen und er bleibt regungslos stehen. 
Wenn David wieder unsichtbar ist, wiederholen 
Sie den Vorgang, bis Fuge besiegt ist. 

Im Wald hinter Davids Haus gibt es einen magi- 
schen Steinkreis, mit dem man zweimal einem 
Kämpfer zu voller Energie verhelfen kann. Sie 
finden ihn, indem Sie den Bildschirm mit Davids 
Haus nach rechts verlassen und den folgenden 
Bildschirm ebenfalls nach rechts verlassen. Die 
nächste Lokalität verlassen Sie bei der ersten 
Möglichkeit nach oben. Stellen Sie Ihren Kämp- 
fer nun in die Mitte des Stein kreises und seine 
Energie lädt sich vollständig auf. 

Stefan Fugger ■ 



JAGGED ALUAIMCE S 



1 . Vervielfältigungstrick: 

Wenn auf dem Boden beispielsweise 3 Magazi- 
ne liegen, man aber nur noch für 2 Platz hat, 
muß man den Rest wieder zurücklegen. Dann 
liegen aber wieder 3 Magazine auf dem Boden, 
obwohl man 2 bekommen hat. Geschickt einge- 
setzt, kann man so viele Sachen vervielfältigen. 

2. Unterbrechungstrick: 

Wenn man z. B. auf dem Dach eines Hauses 
liegt und der Gegner beim Aufstehen unter- 
bricht, hilft Folgendes: Man nimmt eine beliebi- 
ge Granate, zielt damit auf den Boden und ver- 
sucht, sie zu werfen. Dazu wird der Söldner auf- 
stehen, aber der Gegner kann nicht unterbre- 
chen. Sobald der Söldner aufgestanden ist und 
den Gegner sieht, kann man die Waffe wech- 
seln und normal schießen. 

Benedikt Streun ■ 



Mit diesen Tips können Sie schon zu Beginn des Spiels mit 
wahren Experten in die Missionen ziehen. 



Charaktergenerierung: 

Wenn man die Fragen zu Beginn mit bestem 
Gewissen beantwortet hat und die 40 bis 50 
Bonuspunkte (deren Anzahl übrigens nur von 
der Geschwindigkeit, in der man die Fragen 
beantwortet hat, abhängt) auf den Charakter 
verteilt hat, kann man nochmals mit den Fragen 
von vorne beginnen. Wenn man wieder zur 
Punkteverteilung kommt, kann man abermals 
40 bis 50 Bonuspunkte auf die schon verbes- 
serten Eigenschaften des Ego verteilen. Dies 
kann man so oft wiederholen, bis alle Werte 
auf 85 sind. 

Der Lt. in Alma: 

Der Lt., welchen man in Alma anheuern kann, 
ist ein hervorragender Schütze, verlangt aber 
anfangs (je nach Führungskraft) an die 
$5.000. Durch ständiges Ablehnen und Nach- 
fragen drückt man den Preis jedoch auf bis zu 
$2. 

Sichere Schüsse: 

Wenn ein einfacher Schuß trotz wiederholtem 
Speichern und Laden nicht gelingen will, sollte 
man mit einem anderen Söldner, der von der 
Kampfszene weit entfernt steht, einen Schuß ins 
Blaue wagen. Aufgrund des Jagged Alliance- 
Zufallsgenerators trifft der nächste Schuß mit 
dem vorherigen Söldner bestimmt. 




Wenn Sie auch nach mehreren Ladevorgängen einen ei- 
gentlich leicht zu treffenden Gegner nicht erwischen, soll- 
ten Sie einmal den hier beschriebenen Trick versuchen. 



Rednecks: 

Wenn man bei den Rednecks eine Frau mit den 
„Inzuchtbauern" sprechen läßt, muß man nicht 
um die Waffe kämpfen. Das erleichtert bei die- 
sen harten Burschen das Leben ungemein. 

Eremit (Christian Kiemann) ■ 

Mit Hilfe dieses Tricks kann man in Jagged Alli- 
ance 2 durch Wände gehen. Man muß dazu 
einen Söldner quer zu einer Wand hinlegen 
und einen zweiten direkt neben den ersten stel- 
len. Nun hält man den Zeiger auf die andere 
Seite der Wand, bis das Symbol „über Söldner 
klettern" erscheint. Wenn man nun auf diese 
Stelle klickt, geht der zweite Söldner durch die 
Wand. Dieser Trick funktioniert auch, wenn die 
beiden Söldner durch eine Wand getrennt sind. 

Christopher Fenner ■ 
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Lästige Unterbrechungen der Frei- 
zeit durch Hausarbeit können auf 
ein Minimum reduziert werden. 
Daß es ein ernst zu nehmendes Pro- 
blem ist, zeigen mir immer wieder 
Briefe aus wundgeputzten Männer- 
händen. Brüder - Euch kann gehol- 
fen werden! Gibt es etwas Lästige- 
res als den Abwasch? Kaum! Um 
den zu vermeiden, könnte man nun 
natürlich heiraten - zu teuer. Eine 
Geschirrspülmaschine? Zu unhand- 
lich. Folgende Methode hat sich bei 
mir bestens bewährt: Das schmutzi- 
ge Geschirr einfach in die Spüle 
stellen, etwas Fertigputz darüber 
streuen und ein wenig Wasser da- 
zu. Am nächsten Tag dieselbe Pro- 
zedur. Wenn der Berg zu hoch 
wird, ganz oben noch schnell einen 
Topf mit dem Henkel nach oben 
festgipsen und den ganzen Block 
zum Mülleimer tragen. Alternativ 
könnte man auch versuchen, diese 
Dinger auf Flohmärkten zu verkau- 
fen, indem man sie hartnäckig als 
Kunst deklariert. Die Reinigung der 
Küche kann schnell und rationell 
geschehen, indem man den ganzen 
Schlamassel einfach im Vollsuff mit 
dem Gartenschlauch abspritzt. Im- 
mer wieder ein Problem ist die Rei- 
nigung des Herdes. Mein Rat dazu: 
Alle zwei Jahre umziehen. Übri- 
gens: Niemals Eier (ohne Wasser) in 
der Mikrowelle kochen. Die Detona- 
tion wird grauenhaft und hinterläßt 
eine unsägliche Sauerei. Noch 
schlimmer wird es nur, wenn so der 
nasse Haushund getrocknet werden 
soll! Weitere praktische Haushalts- 
tips gibt es auf Anfrage. 

Rainer Rosshirt 



Hi PC-Games-Team, 
mein Name ist Simon Kronbach 
und ich bin ein lö-jähriger PC- 
Games-Leser. Ich bin ein großer 
Fan der Commond & Conquer- 
Reihe und daher finde ich es etwas 
enttäuschend, daß in den zwei 
neuen Ausgaben von PC Games 
kein Wort über Command and 
Conquer 3 zu lesen ist. Da kommt 
sich der Leser verarscht vor (ich bin 
nicht der einzige, meine Freunde 
denken genauso). Man hätte doch 
wenigstens schreiben können, daß 
sich Command and Conquer 3 um 
ein paar Monate verschiebt oder 
daß keine neuen Informationen 
verfügbar sind. Es wäre nett, wenn 
Sie mir eine Antwort-Mail schrei- 
ben könnten. Allgemein muß ich 
sagen, daß ich mit der PC Games 
voll zufrieden bin III :-) 
Macht weiter so (bis auf die C&C- 
Sache) 

Simon 



Lieber Simon, 

kann ich zwischen Deinen Zeilen 
den Hauch einer Kritik entdecken? 
Die muß ich in diesem Fall jedoch 
ernsthaft zurückweisen! Erst in der 
Ausgabe 5/99 habe ich mich 
lang und breit über den Verbleib 
von C&C 3 ausgelassen. Und je- 
den Monat zu erwähnen, daß 
noch nichts Neues bekannt ge- 
worden ist, erscheint mir nicht 
sinnvoll. Sobald wir mehr wissen, 
drucken wir es natürlich. Wenn 
Du erfahren möchtest, was da ge- 
schrieben stand, kannst Du diese 
Ausgabe bei uns nachbestellen 
und somit meinen Lebensunterhalt 
sichern helfen. Übrigens ... es 
war mächtig interessant, was ich 
diesbezüglich herausgefunden 
habe. Du wirst überrascht sein! 



ROSSISMUS 
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Und noch ein Kommentar zu Rai- 
ner Rosshirt: Ich persönlich glau- 
be (wie einige andere Leute 
auch), daß er eine zu Playtime- 
Zeiten erfundene Person ist, sozu- 
sagen ein Ghostwriter-Name, der 
von der Playtime-Redaktion zur 
PC Games verfrachtet wurde (auf- 
grund seiner Popularität). Ihr 
könnt mich erst vom Gegenteil 
überzeugen, wenn Ihr ein Foto 
von ihm veröffentlicht (Aufnahme 
in Gegenwart eines Notars und 
die eidesstattlichen Versicherun- 
gen der anderen Redaktionsmit- 
glieder inklusive!). Vielleicht sollte 
man das mal bei „Wetten, daß..." 
vortragen: Wetten, daß das ZDF 
es nicht schafft, die Leserbrieftante 
der PC Games auf die Bühne zu 
bringen und sich 20 Briefeschrei- 
bern zu stellen, denen er allzu 

deftige Antworten gegeben hat! 

Stephan Doetsch 

Wetten, daß die hieraus resultie- 
rende, bewaffnete und übellauni- 
ge Menschenmenge nicht dazu 
dienlich ist, meine natürlichen 
Fluchtreflexe zu beruhigen? 

I I II II ■ M I 1 

Hi Rainer! 

Du wolltest, daß Dir mehr weibli- 
che Leser schreiben. Bitte schön!! 
Nur leider ist es kein schöner 
Grund, weswegen ich Dir schrei- 
be. Es geht um Eure Werbung. 
Genauer gesagt, um eine ganz 
bestimmte. (Keine Angst, jetzt 
kommen keine moralischen Zeige- 
fingersprüche über eine Werbung 
zu einem kriegsverherrlichenden 



Spiel.) Es geht mir um Eure Axe- 
Werbung in der letzten Ausgabe. 
Diese Werbung verhindert bis 
heute erfolgreich, daß ich mir Eu- 
re sonst sehr gute Zeitschrift in 
Ruhe durchlesen kann. Ich bin 
nämlich allergisch gegen viele 
chemische Duftstoffe (z. B. Parfü- 
me). Ich bekomme von dem Zeug 
immer wahnsinnig starken Juck- 
reiz und Rötungen an Händen 
und Unterarmen. Und so war es 
auch, nachdem ich 2 bis 3 Minu- 
ten in der PC Games herumge- 
blättert hatte. Das ganze Heft hat- 
te den Duft angenommen. Wäre 
es vielleicht möglich, solche Sa- 
chen in Zukunft wegzulassen?? 
Wäre schön, eine Antwort von 
Euch zu bekommen ... 

Dini 

Offensichtlich scheint Dir diese Art 
Werbung zu stinken. Da ich das- 
selbe Deo verwende, wird mir jetzt 
natürlich einiges bezüglich meines 
unglücklichen Händchens mit dem 
weiblichen Geschlecht klar. Ab so- 
fort benutze ich es nur noch, wenn 
ich dafür gesponsert werde! Ei- 
gentlich fand ich den Effekt ja 





LESERBRIEFE 



HOTUIMES 



Acdaim www.acdoim.de 


[089>32 94 06 00 


Mo, Mi,Do14°°-19°°| 


Activision 


www.activi$ion.de 


1 0] 805-22 51 55 Mo-So 1 6^-1 8\khtonFei»t^eni| 


Art Department www.artdepartment.de 


1 0234-9 32 05 50 


Mo-Fr 15°°-18°°[ 


As<aron 


www.ascaron.de 


1 05241-96 66 90 


Mo-Fr14°°-17°°| 


Attic www.atticde 


1 07431 -5 43 05 Mo-Fr 1 0°°-1 2°», 1 3°°-1 8°"! 


Blue Byte 


www.blüebyte.de 


1 0208-4 50 29 29 Mo-Do 1 5"'-1 9^, Fr 1 5^-19^| 


Cendant Software 


www.cendantsoft.de 


1 061 03-99 40 40 


Mo-Fr 9°°-19°''| 


Cryo www.cryo-interoctive.com 


1 05241-95 35 39 Mo-Fr1 S^-IB^.So^So 14'»-16°°| 


Disney Interactive 


www.disney.de 


1 069-66 56 85 55 Mo-Fr 1 T-l 9°°, So 1 4*^-1 9*^1 


Egmont Interactive 


www.egmont.de 


1 01 805-25 83 83 


Mo-Do 18°°-20°''| 


Eidos Interactive 


www.eidos.de 


1 01805-22 31 24 Mo-Fr ir-13°''J4°°-18°°| 


Electronic Arts 


www.ea.com 


1 01 90-57 23 33 (1) 


24 Stunden am Tag j 


Empire 


www.kochmedia.com 


1 089- 85 79 51 38 


9°^-13^Ührr 


Greenwood 


www.greenwood.de 


1 0234-9 64 50 50 


Mo-Fr 15°°-18°°| 


GT Interactive www.gtinteractive.com 


[ 01805-25 43 91 


Mo-So 15°°-20°°| 


Hasbro 


www.hasbro.com 


[ 01805-20 21 50 


Mo-So 15°°-20°°| 


Ikorion 


www.ikarion.de 


0241-4 70 15 20 


Mo-Fr 15"-18~ 


infogrames 


www.infogrames.de 


1 01 90-51 05 50 (1 ) 


Mo-Fr ir-19°°| 


Innonics 


www.innonics.de 


1 0511-33 61 37 90 


Mo, Mi, Fr15°°-18°°| 


Interactive Magic 


www.imagicgames.de 


[01805-22 11 26 Mo-Fr17°^20^Sa,So14"'-17"'| 


K«H.mi 


www.konami.com 


1 069-95 08 12 88 


Mo-Fr 14°°-18°°[ 


Magic Bytes 


wvm.magic-bytes.de 


1 05241-95 33 33 


Mo-Fr 14'"-19°°[ 


Mattel www.mattelmedia.com 


1 069-95 30 73 80 


Mo-Fr9°°-2r[ 


Max Design 


1 0043-3 68 72 41 47 Mo-Fr 1 5°°-lF[ 


MicroProse 


www.microprose.de 


1 01 805-25 25 65 


Mo-Fr 14°°-17°°| 


Microsoft wwwjTmrosoft.coffl/gernKiny/support 


1 01 80-5 67 22 55 


Mo-Fr 


Mindscape 


www.mindscape.com 


1 0208-99 24 114 


Mo, Mi, Fr15°°-18°°| 


1 089^2 47 3^1 


Mo-Fr13°°-18°°| 




[ 0043-16 07 4080 


Mo-Fr15°°-18°''| 


Psygnosis 


www.p$ygnosis.com 


[ 01805-21 44 33 


Mo-Fr 15°°-20°°| 


Ravensburger 


www.ravensburger.de 


[ 0751-86 19 44 


Mo-Do 16°°-19°''| 




www.sega.de 


|Q40-2 27 09 61 


Mo-Fr 10'"-18°°[ 



Sunflowers 



www.sunflowers.de 



1 0190-51 05 50(1) Mo-Fr11°''-19°''[ 

[0180-5 3045 25 Mo-Fr 10°°- 17°" [ 

[02131-96 51 11 Mo,Mi,Fr15°°-18°°[ 

[ 089-14 82 71 13 Mo-Fr 10°°- 17°° [ 




[040-39 10 13 00 Mq-Do15°°-20°°[ 

Diese Hotlines können Ihnen bei 
Problemen weiterhelfen. Sind 
Sie auf der Suche nacfi einem 
Patch, so können Sie sich auch 
direkt im Internet umsehen. Dort 
findet man meistens recht 
schnell das gewünschte File. 

Anfallende Gebühren: DM 1,20 pro Minute 
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Software 2000 wvm.$oftware2000.de 



0190-57 2000 Mo-Do14«'-19«',Fr10°°-14°° 
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prima, kann man jetzt doch seine 
liebste PC-Zeitschrift im Kiosk 
schon am Duft erkennen. Auch 
mein Wäschekorb riecht nicht 
mehr so streng, seit ich ihn auch 
für die Aufbewahrung der PC Ga- 
mes benutze. Ich habe schon von 
Lesern vernommen, daß die Ga- 
mes jetzt im Auto den Wunder- 
baum vollständig ersetzen kann! 
Sollte diese Werbung im Allgemei- 
nen nicht auf Gegenliebe stoßen, 
werden wir sie natürlich weglas- 
sen. Wir wären jedoch dumm, 
wenn wir eine beliebte Werbung 
nur wegen einiger Ausnahmefälle 
nicht drucken würden, in diesem 
Fall erkläre ich mich bereit. Dir die 
PC Games am Telefon vorzulesen - 
in der Hoffnung, daß Du davon 
nicht auch Juckreiz und Rötungen 
bekommst. 

Tag Rainer, 

natürlich soll diese Debatte nicht 
ausarten, aber ich möchte mich 
trotzdem zu dem Leserbrief von 
Frau Kummerow äußern. Einerseits 
hat sie Recht, was dieses unvor- 
stellbare Verhalten im Kosovo an- 
geht. Aber wir dürfen nicht außer 
Acht lassen, daß wir mit vielen un- 
angenehmen Umständen in dieser 
Welt leben müssen - ob diese nun 
ein Herr Hussein oder ein Herr Mi- 
losevic zu verantworten hat. Müs- 
sen wir uns jetzt wirklich mit Puz- 
zlespielen beschäftigen, nur weil 
nach Korea, Vietnam und Jugosla- 
wien das Thema Krieg schnell un- 
ter den Teppich zu kehren ist? Nein 
- nur wenn wir uns mit dem Thema 
Krieg auseinandersetzen, werden 
wir begreifen, was um uns herum 
geschieht und können so vielleicht 
die Verantwortlichen wachrütteln. 
Noch ein persönliches Wort an 
Frau Kummerow: Außer dem PC- 
Games-Abo müssen Sie ggf. auch 
die Tageszeitung und den TV-Ka- 
belanschluß kündigen sowie Ihr 
Radio verkaufen - denn da wird 
der Krieg so richtig „vermarktet". 
Mit den besten Grüßen 

Sascha Smid 

Dieser und zahlreiche andere 
Briefe ähnlichen Inhalts erreichten 
uns bisher zu diesem Thema. Of- 
fensichtlich sehen unsere Leser 
keinen kausalen Zusammenhang 
zwischen Krieg und der Veröffent- 
lichung eines Computerspiels. Es 
mag Frau Kummerow geschmack- 
los vorkommen, aber niemandem 



wäre geholfen, wenn mehr Men- 
schen wie sie reagiert hätten. Da 
ich nicht sicher bin, ob diesbe- 
züglich der Wunsch nach weiterer 
Diskussion besteht, würde ich die- 
ses Thema für heute gerne been- 
den, zumal ich meiner Aussage in 
der letzten Ausgabe nichts hinzu- 
zufügen habe. 

Hi Rrrrrrrreiner, 

Ich wollte eigentlich nur mal wis- 
sen, ob es Dir als leidenschaftlicher 
Computerspieler nicht auch auf 
den Senkel geht, wenn jetzt Com- 
puterspiele in den Nachrichten für 
das Massaker an der amerikani- 
schen Schule verantwortlich ge- 
macht werden? 

In der Hoffnung auf Beantwortung 
Sebastian Bielefeld 

Ich habe mich im Laufe der Jahre 
daran gewöhnt. Diese Schlußfolge- 
rung ist so alt wie die Computer- 
spiele selbst. Was mich nur wun- 
dert, ist die Hartnäckigkeit, mit der 
immer wieder auf diesem Gedan- 
kengang beharrt wird. Es gibt 
zwar durchaus seriöse psychologi- 
sche Untersuchungen ( pikanterwei- 
se aus den USA), die belegen, daß 
aggressive Menschen aggressive 
Computerspiele bevorzugen, je- 
doch nicht den Umkehrschluß zu- 
lassen, nämlich daß Computerspie- 
ie ollgemeinhin aggressiv machen. 
Testpersonen, die nicht zu Aggres- 
sionen tendierten, taten es auch 
nach diesbezüglichen Spielen nicht. 
Die Meinung, diese Vorgänge in 
den USA hätten ihren Ursprung in 
den Spielen, erscheint doch ziem- 
lich abwegig. Ihr Auslöser mag je- 
doch durchaus darin begründet 
sein. Aber sollte man nicht besser 
versuchen, den Ursprung zu än- 
dern? Ich bin und bleibe der Mei- 
nung, daß man es sich zu leicht 
macht, nur den Spielen die Schuld 
in die Schuhe zu schieben. Aber 
was mich in diesem Fall besonders 
ärgert: Warum fragt sich anschei- 
nend kein Mensch, wie Kinder in 
den Besitz scharfer Waffen gelan- 
gen können? An dieser Frage wäre 
ich mehr interessiert als daran, 
welche Games sie gespielt haben. 

iilWi I IUI— 

Hallo, 

in meinem Bekanntenkreis habe 
ich jemanden, der Computerspiele 
raubkopiert und an andere ver- 
kauft. Das hat mich bis jetzt nicht 
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besonders gestört, weil das bisher 
jedem möglich war, der sich nicht 
allzu dumm dabei angestellt hat. 
Es gab bisher ja keinen brauchba- 
ren CD-Kopierschutz. Das hat sich 
nun mit SafeDisk und Laserlock 
geändert (z. B. Commandos: lADE 
und Jagged Alliance 2). Meinem 
Bekannten ist es irgendwie gelun- 
gen, die CDs inklusive Originalko- 
pierschutz (!) zu kopieren. Aus die- 
sem Grund ist auch kein anderer 
in der Lage, die Kopien weiterzu- 
kopieren. So hat er auch in nähe- 
rer Zukunft eine immer größer 
werdende Kundschaft. Er kopiert 
die Programme inklusive Inlay. 
Jetzt ist mir der Kragen geplatzt. 
Deswegen meine Frage: Ich möch- 
te meinen Bekannten anzeigen. Zu 
der schriftlichen Anzeige werde ich 
die Kopien, die ich mir aus Be- 
weisgründen (und nur deswegen!) 
besorgt habe, mitschicken. Könnt 
Ihr mir eine Adresse nennen, die 
solche Zuschriften vernünftig bear- 
beitet und auch in diesem Bereich 
■ Erfahrung hat? Der Bekannte ist 
nämlich nicht so einfach zu über- 
führen, weil er sich selbst stets Ori- 
ginale kauft. Die Kosten hierfür be- 
kommt er durch den illegalen Ver- 
kauf aber schnell wieder herein. 

Anonym 

Deine Anzeige nimmt jede Polizei- 
diensfsfelle entgegen. Auch an Soft- 
warefirmen kannst Du Dich in so 
einem Fall wenden. Da ich das 
dumpfe Gefühl nicht loswerde, in 
eine private Fehde einbezogen zu 
werden, möchte ich mich lieber 
nicht näher dazu äußern. Auch der 
Scherzkeks, der mich per E-Mail 
bat, seinen Freund anzuzeigen, 
weil er gerne anonym bleiben 
möchte, ist hiermit gemeint. Unser 
Verlag bezieht zwar klipp und klar 
gegen Raubkopien Stellung, aber 
dennoch erlaube ich mir anzumer- 
ken, daß nicht nur der Cracker der 
Buhmann ist, sondern auch sein 
Kunde. Ich selbst bin der Meinung: 
Wenn es ein Programm wert ist, 
gespielt zu werden, ist es auch 
wert, gekauft zu werden. Wenn Ihr 
es nicht spielt - wozu braucht Ihr 
dann die Kopie? 



BESCHWERDE 



Hallo Redaktion! 

Ja, wir haben auch einmal eine 

Beschwerde über Eure CD-ROM, 

genauer, eine Beschwerde wegen 

WinQuiz! 

1 . Der Verfasser des Programms 



achtet genauestens auf unsere 
korrekte Rechtschreibung, scheint 
aber nicht zu wissen, daß es mit- 
unter auch Wörter gibt, die trotz 
Rechtschreibreform groß ge- 
schrieben werden, was verhee- 
rende Auswirkungen hat. 
2. Die Antworten haben es in sich. 
Beispiel: Wie nennt man die 
Chefin der Bienen? Wir: „Köni- 
gin". Programm: „Bienenköni- 
gin". Dann aber: „Welches Insekt 
stellt den Rohstoff für Honig 
her?" Wir (über das ganze Ge- 
sicht grinsend): „Honigbiene!" 
Programm (wahrscheinlich auch 
grinsend): „Biene!" 
Warum mutet Ihr uns so etwas 
zu? 

Cioo: Kathrin und Fritzi 

PS: Das hat nichts damit zu tun, 
daß wir weiblichen Geschlechts 
sind! 

Ihr redet hier von einer Lesereinsen- 
dung! Das sind Programme, die 
nicht von Profis, sondern von Leu- 
ten wie Euch und mir gemacht wur- 
den. Man sollte an ihnen nicht die- 
selben Maßstäbe anlegen, sondern 
überlegen, ob man es selbst besser 
könnte. Wer ohne Schuld ist, werfe 
das erste Schwein. Natürlich bin 
ich zutiefst zerknirscht, daß Ihr 
enerviert wurdet, doch bitte ich zu 
bedenken, daß dieses Programm, 
wie auch die 15 anderen (von den 
Level s ganz zu schweigen), kosten- 
los war. Freut Euch doch lieber an 
der anderen 14. 
PS: Das hat nichts damit zu tun, 
daß ich männlichen Geschlechts 
bin! 




Leserbriefe 
schicken Sie 
bitte an folgende 
Adresse: 

COMPUTEC MEDIA 
Redaktion PC Games 
Leserbriefe 
Roonstraße 21 
90429 Nürnberg 

Sinnwahrende 
Kürzungen behält sich 
die Redaktion vor. 
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VORSCHAU 




Descent 3 



Eigentlich war die Testversion bereits 
für diese Ausgabe angekündigt, 
doch Interplay hat sich anders ent- 
schieden und die Veröffentlichung 
von Descenf 3 noch einmal verscho- 
ben. Noch etlichen Demos und Pat- 
ches zu den Vorabversionen ist es 
nun endlich so weit: Wir dür-en uns 
auf einen komplett neuen Teil der 
Weltraum-Saga freuen. 
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Coming saan . . . 



JuiM/ aa 



JULI aa 





-9 



Spieletitel 



Die Völker 
Outcast 

Shadow Company 

Official Formula 1 Racing 

Streetwars 

MechWarrior 3 

Land der Hoffnung 

StarTrek: Birth of Federation 

Midtown Madness 

Savage Arena 

Sports Cor GT 

Wild Metal Country 

X - Beyond The Frontier 

Total Annihilation: Kingdoms 

Unreal Tournament 

Der Verkehrsgigant 

Hidden & Dangerous 

Actua Pool 

Actua Icehockey 2 

Fly! 



Strategie 

Action - Ad venture 

Strategie 

Rennsimulation 

Wirtschaftssimulation 

Action 

Strategie 

Strategie 

Rennspiel 

3 D- Action 

Rennspiel 

3D-Action 

Weltraumsimulation 

Strategie 

3D-Action 

Wirtschaftssimulation 

Action-Strategie 

Billardsimulation 

Sportspiel 

Flugsimulation 








■Spieletitel 


Genre 




Dungeon Keeper 2 


Strategie 




Drakan 


Adventure 




Blade 


3D-Action 




Unter Schwarzer Flagge 


Strategie 




Darkstone 


Rollenspiel 




Need for Speed 4 


Rennspiel 




Descent 3 


3D-Action 


Star Wars Episode 1 : Racer 


Rennspiel 


Tonic Trouble 


Action 


Babylon 5 


Strategie 


Panzer Elite 


Simulation 


Warhammer 40.000 


Strategie 



AUGUST aa 





■Spieletitel 


Genre ■ 


Dark Reign 2 


Strategie 


Giants 


Strategie 


Gorky 17 


Rollenspiel 


Quake 3: Arena 


3D-Action 


Revolt 


Rennspiel 


Shadow Man 


3D-Action 


Sinister: Unleashed 


Action 


Force 2 1 


Action-Strategie 







■Spieletitel 


Genre ■ 


Days of Oblivion 2 


Adventure 


John Romero's Daikatcna 


3D-Action 


Age of Empires 2 


Strategie 


Diablo 2 


Strategie 


Der Industriegigant 2 


Wirtschaftssimulation 


Indiana Jones und der Turm von Babe 


Adventure 


Prince of Persia 


Adventure 


Rayman 2 


Action 


Hanse 3 


Wirtschaftssimulation 


Ultima Ascension 


Rollenspiel 





Star Wars Episode 1 ■ IMeed far Speed 4 



TTWTT: 





Alleine schon die Ankündigung eines 
neuen Sfar Wbrs-Films läßt Millionen 
von Zuschauern in regelrechte Eupho- 
rie verfallen. Selbstverständlich liefert 
LucasArts die entsprechenden Spiele 
hinterher. Was Sie spielerisch vai Sfar 
Wars Episode 1 : Die dunkle Bedro- 
hung und Star Wars Episode 1: Racer 
erwarten können, lesen Sie in unserer 
nächsten Ausgabe. 



Was wäre ein Jahresablauf in der 
Spielebranche ohne eine neue Fort- 
setzung von Need For Speeds 
Nachdem Electronic Arts mit beein- 
druckenden Screenshots zu Need 
For Speewl 4 so gut wie jeden Mund 
wäßrig gemacht hat, werden wir in 
der nächsten Ausgabe die spielbare 
Version genauestens unter die Lupe 
nehmen. 



Über welche Vor- und Nachteile 
die einzelnen Völker verfügen, 
werden wir Ihnen in der Ausgabe 
8/99 ausführlich mitteilen. Unsere 
Komplettlösung zu Die Völker 
wird jeden einzelnen Aspekt des 
Aufbaustrategiespiels beleuchten. 
Außerdem dürfen Sie sich auf 
sehr ausführliche Profi-Tips zu un- 
serem Spiel des Monats der Aus- 
gabe 6/99, Jagged Alliance 2, 
freuen. 




Die PC Games Ausgabe 8/99 erscheinl am 7. Juli 1999 



